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I N T R O D U C C I O N . 
ISl mismo motivo que tuve pa-
ra recoger las regias del Mediator 
me obligó á juntar las de los jue-
gos del Rebesino , Malilla y Cien-
tos que ofrezco gustoso á los afi-
cionados , sin embargo de habér-
seme motejado emplease el tiem-
po en esta colección , aun por los 
mismos que habiendo visto lo ha-
cia á ratos perdidos y por com-
placer á una Señora (que pide coa 
tanta gracia , que cada insinua-
ción es un precepto ), me insta-
ron á que diese á la prensa el 
Juego del Mediator : perQ ha-
biendo recibido el_ publico este 
corto trabajo con -aceptación he 
cjuerido agradecérsfeló, ofrecién-
dole estos otros, que no sçn me-? 
/ ': • . i A nos 
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nos divertidos que aquel , y así 
mismo daré un género de satis-
facción á los que han creído que 
los juegos estaban bastantemente 
introducidos sin necesitar de quien 
los enseñase. 
Primeramente, mi fin no es ha-
cer viciosos dando las reglas y 
leyes de los juegos peimitidos, 
antes bien ha sido mi intención 
tan al contrario que me ha lleva-
do la de que aprendiendo estos 
juegos lícitos no tuviesen que ape-
lar á los prohibidos , mucho mas 
fa'ciles de hallar quien gustosos 
Jos enseñen, y aun quien los in-
cite á ello , y asimismo para que 
en algunos caros en que Jos ju-
gadores están opuestos en sus pa-
receres haya un tercero impar-
cial one decida, sin que resulte 
desavenirse, ni acabarse la di-
ver-
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version , lo que se hallará acu-
diendo á estas leyes y regias. 
Los mas de los hombres gran-
des así en ciencia como en san-
tidad han aprobado los juegos 
lícitos , mirándolos como necesa-
rios para alivio de la aplicación 
al trabajo : Ovidio (a) dice que 
lo que carece de descanso no pue-
de durar ni permanecer. E l sa-
bio Caton (b) que es razón se 
mezclen algunos regocijos para 
poder pasar los cuidados y tra-
bajos que nos rodean \ y lo mis-
mo apoya Aristóteles (c) dicien-
do que siendo necesario dar tre-
guas á los negocios y tareas pa-
ra volver con mas fervor á ellas, 
siendo . todo juego honesto lícito 
A2 to-
(a) Epist. 4. (b) i?. 3. matti. 
(c) 2. et 4. Ethi. 
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tomado con templanza, no solo lo 
aconseja, pero lo realza con el 
bello nombre de virtud de la E u -
tropelia, ó bien sea urbanidad;y 
añade que es provechoso aun para 
conservación de la salud} Seneca 
(a) corrobora loexpresado; y dice 
mas," que así como es vicioso exce-
«derse los hombres en el juego y 
«hacer oficio deél,es también mal 
» parecido ser agrestes y duros hu-
»yendo de toda diversion lícita en 
»el trato humano , aconsejando se 
J> gobierne uno tan sabiamente que 
Mnadie lo desprecie como inútil y 
«sin provecho" :y así se debe en-
trar con gusto en hacer un partido. 
Tulio (b) dice * que se deben buscar 
»>los juegos lícitos para recuperar 
»los 
(a) Lib. de Quat. virt. cap, de Commun, 
(b) Lib. i . de Offiic. 
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«los espíritus perdidos por el can-
«saneio de la aplicación á los nego-
«cios, tanto del espíritu como del 
»cuerpo, usándolos á manera que 
wse usa del sueño y del descanso pa-
•>ra trabajar mejor después/' San 
Agustin (a) sintió, lo mismo quan-
do dixo : ai sabio le conviene des-
ocupe su ánimo de las cosas en 
que entiende y trae entre manos. 
Asimismo se lee en las Colacio-
nes de los Padres (b) del glo-
rioso Apóstol y Evangelista San 
Juan , de que habiéndolo visto 
alguno jugar con sus disc.ípu¿-
los pareció escandalizarse, y el 
Santo, que reparó en ello, le man-
dó que flechase por mucho tiem-
po un arco con la saeta , y le 
A3 pre-
(a) Lib. 2. Mus.cap. 12. 
(b) Thom. 22. qusst. J68. art. 2. 
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preguntó si podría durar en aque-
llo mucho tiempo 5 el otro le res-
pondió que no, porque se quebra-
ria el arco 5 pues lo mismo se 
quebrantaria el ánimo del hom-
bre , le respondió el Santo , si no 
«sase de algún recreo ;, y así es 
opinion común de los Doctores 
que en qualquiera estado y con-
dición que sea es lícito recrear-
se coh los juégos honeâtos y per-
mitidos , porque todos cstamós su-
jetos al cansancio y traba jos, y 
aun en quantó estos sean mayo-
res , será mas lícita la recreación, 
pues según Séneca (a) los buenos 
y delicados ingenios se entorpe-
cen y hacen pesados con él Con-
tinuo y demásiado trabajo, y es 
preciso despavilar (digámoslo así) 
la 
(a) Lib. i . cap. 1 j . de tranq. vita;. 
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la luz del entendimiento esparcien-
do el ánimo con algún regocijo ó 
juego} así como las tierras férti-
les y abundantes se vuelven es-
tériles y flacas si se labran con-
tinuamente sin darlas descanso 
alguno; por lo que no hallo tan-
to mal como el que me han acha-
cado con facilitar á muchos el 
que puedan aprender estos juegos 
con los que desahoguenalgun tan-
to sus tareas, pues loque los San-
tos Padres han escrito en contra 
de los juegos se debe entender, 
según el común de los Docto-
res ,en quanto á los juegos vicio-
sos y prohibidos por los estatu-
tos de la Religion y de la so,-
ciedad. 
Así como el juego honesto es 
lícito, permitido, y aun puede ser 
virtud , así por el contrario es 
gran 
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gran lástima ver que se abuse de 
lo que solo fue inventado para re-
creo y alivio en los trabajos, ha-
ciendo un empleo , un oficio, 6 
mas bien un vicio de ello , sin 
considerar que faltan á Dios , al 
próximo , y á sí mismos ; á Dios 
por io expuestos que se hallan to-
dos los tahúres á ofenderle direc-
tamente con impaciencias , jura-
mentos , maldiciones , blasfemias, 
quimeras , palabras asquerosas é 
indecentes &c.y perdiendo el tiem-
po, que es la cosa mas preciosa que 
tenemos, que no se puede recupe-
rar, y del que, según San Bernardo, 
se nos ha de pedir estrecha cuenta 
de en qué lo hemos empleado. 
Faltan al próximo pervirtien-
do la juventud , incitándolos á ju-
gar , cebándolos á los principios, 
dexándoles ganar alguna cosa pa-
ra 
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ra robarles después el corazón, 
traen asimismo mil pesares á las 
casas, retrayendo al casado de 
su milder é hijos, al empleado de 
sus oSiigaciones , siendo causa de 
disgustos entre las familias , y de 
tales trastornos en la sociedad, 
que se ven pereciendo muchas fa-
milias por su causa. 
Falta y se perjudica á sí mis-
mo perdiendo su reputación , ani-
quilando su hacienda , haciéndo-
se de mala fé y tramposo , no 
solo en el juego (ganando con ven-
taja ) sino petardeando á unos y á 
otros para mantener el vicio : y 
quántos exemplares no ha habido 
de arrojarse á robar, y esto es lo 
que significa tahúr, que es ana-
grama del que hurta; y aun se si-
guen mas daños , pues el vicia-
do en el juego se halla con to-
das 
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,das Ias demás virtudes viciadas, 
ó no le quedan mas de una som-
bra de ellas , dándose á los ex-
cesos de la gula y de la concu-
piscencia, compañeras insepara-
bles del jugador 5 pues co mo se 
suele decir , quien malamente lo 
gana, malamente lo gasta ; pero 
aun hay mas, pues no solo han 
perdido muchos hombres por el 
juego la reputación y el dinero, 
pero su acomodo y su libertad, 
viéndose perseguidos, desterrados, 
y aun detestados de todo hombre 
de bien. 
Pues si el tahúr se mirase bien 
en este espejo, y viese á lo que 
le arrastra su desenfreno , ¿có-
mo no habia de volver en sí por 
poco que quisiese hacer un ra-
to de reflexion ? Yo estoy asegu-
rado que si lo. hiciese le ha-
rían 
rían fuerza las razones que ex-
pongo $ pero qué poco caro ha-
cen de las amonestaciones de ios 
que quieren su bien , rui'ieujixan-
¿o hasta la menor palabra* Por 
-esto solo dirijo este párrafo á fa-
vor de aquellos jóvenes que que-
riendo aprender estos juegos lícir 
tos caiga este libro en sus ma-
nos y puedan precaverse de los 
asaltos de los viciosos, nodexán-
dose arrastrar del cebo de la ga-
nancia , que tiene á tantos pere-
ciendo j y á otros sin destino; 
porque ¿quién ha de dar empleos, 
comisiones , ni aun á sus hijas, 
ó parientas en casamiento á un 
jugador? y si se han dado, ¿.quán-
tas veces no se han arrepentido? 
¿quántas quiebras 1 ¿quántos em-
pleos quitados? ¿quántos matri-
monios separados y quántas mu-
ge-
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geresP áêsgrâciadas ? Y no se me 
cite Mao ó dos exemplos de hom-
bres que han hecho su fortuna 
con el juego : eso es tan raro 
"como el Fénix , y no lo es el vec-
se infinitos llenos de miseria. Pe* 
ro me dilato demasiado , sírva-
me de disculpa el deseo que ten-
go de contribuir al bien de la 
sociedad. Fale. 
R E -
R E G L A S Y L E Y E s ' 3 
D E L J U E G O 
D E L R E B E S I N O . 
A este juego es vulgar opinion 
decir solo lo deben jugar los fle-
máticos, á causa de lo picante que 
es : á mí me parece que todos los 
juegos son iguales para el que 
tenga unas medianas luces, y una 
educación fina } y para el que no, 
en todos los juegos dará á cono-
cer no liabcrla fenicio ó haber-
se aprovechado poco de la que le 
hayan dado:y sino,¿que mas tie-
ne que le echen un as 6 el caba-
llo de copas al Rcbcsino , ó que 
le corten este á tiempo, que el pu-
jarle el juego, fallarle un Rey, 
ó cortarle una bola al Mediator, 
y 
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y en la Malilla que le fallen es -
ta , un as, ó le corten un capo-
te? Yo á lo menos no hallo d i -
ferencia , pues en todos los jue-
gos hay sus azares que causan 
las pérdidas, y estas son preci-
sas para que haya ganancias: es-
to supuesto el que no se halle 
adornado de aquella moderación 
que en todas partes es necesaria 
y principalmente al juego, no so-
lo juege al Rebesino , ppro á nin-
gún otro :y así se dice general-
mente que para conocer los s u -
getos y su crianza es como pie-
dra de toque la mesa y el juego. 
E l del Rebesino es de los mas 
divertidos que se han inventado, 
y observando, sus reglas y las 
de la urbanidad lograrán pasar 
un rato gustoso , sí bien contem-
plo que lo que llevo dicho no bas-
tará ú desimpresionar á los que 
es-
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están en la opinion de ser este 
juego picante,ni á calmar el sen-*. 
timiento que causa en algunos la 
pérdida , queriendo encubrirlo con 
decir mal del juego , siendo cier-
to que así este como los demás 
los hacen malos ó buenos las per-
sonas que los practican, como He-
vo dicho , y repito , que el que 
no tuviere paciencia para sufrir 
lo adverso dela suerte hará muy 
mal de exponerse en ocasión de 
experimentarlo. 
Este juego del Rebesmo fue 
inventado por Jácome Re bens, 
Caballero Maltes, de cuyo apelli-
do quieren algunos tomare el nomv 
bre 5 aunque otros 5on de pare-* 
cer lo tomase del modo de ju-
garlo al rebes de los demás jue-
gos que conservan una constan-» 
cia igual en sus reglas. H a ha-
bido diferentes impresiones, pe-
ro 
i6. 
ro todas se han hecho muy raras, 
y de las quales tengo dos á lá 
vista. La una sin nombre de a u -
tor , ni año de impresión, solo 
haberU) sido en Vaüadoiid en la 
imprenta de la Chanciíleria 5 pe-r 
ro con lodo parece ser la mas an-
tigua de todas , por el papel , el 
caracter, y aun por el estilo ; las 
reglas y leyes que trae el autor 
dice ser según su origen 5 pero 
ha olvidado poner algunas. L a 
otra edición del Rebesino es del 
año de 1^32 en una de las i m -
prentas de Barcelona , y es tam-
bién anónima ; pero intolerable, 
sin método, ni orden , de un es-
tilo chabacano , queriendo pare-
cer gracioso,y descalabrando con 
sus necedades, confundiendo las 
especies» queriendo moralizar so-
bre cada jugada , y llamando ta-
húres siempre que se le ofrece 
num--
nombrar á qualquíera de los juga-
dores del Rebesino. Otras edicio-
nes me han asegurado que ha ha-
bido impresas en esta Corte, pe-
ro no he podido haber á las ma-
nos ninguna 5 no hallándose en las 
librerías , ni bibliotecas públicas. 
Desde luego es de creer que sien-
do mas modernas estuviesen mas 
correctas 5 pero he procurado su-
plir á esta falta poniendo el mar 
yor. cuidado en no omitir ningu-
na delas leyes principales que ac-
tualmente están en u$a , y con la 
mayor claridad que me .ha ÚA9 
posible. ; 
Rçglas del Rebesino. 
ste juego se usa entre qua-
tro, y con una baraja comple? 
ta de -quarenta y ocho nay pes, 
.siendo ventajoso el darlos ó repar-
tirlos j , es menester que los.) que 
J3 en-
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«ntrén en él partido sean lo maè 
iguales que se pueda , pues es urt 
juego en que menos que en otm 
•alguno se puede disimular la des-
•igualdad. -
Antes de pasar á las reglas de 
este juego, me ha parecido dar 
Ja explicación de algunos térmi-
nos usados en él. 
Explicación de algunos términos 
que "se usan en el Kebesino, 
• ¡Pato. L a baraja consta de qua* 
trómpalos que se nombran por es-
te ord n, oros , copas , espadas y 
bastos , y. jcada palo tiène doce 
naypes, que ganan á este juega 
por el orden Cort que se adverti-
í á en su lugar. 'i1 • v 
Cartas de punto. Sòrí> el asy 
rey , caballo y sota de dada palo. 
Cartas btáncas* Se Haníanto-
cias 
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das las demás que no tienen va-
lor ninguno. 
Carta firméis aquella que no 
tiene otra superior que la gane, 
ya sea por ella misma ó por ha* 
ber salido ya la mayor ó hallar-
se en el monte. 
Cabo. Se llama así al dos de 
cada palo , y durmiendo este , ó 
habiendo salido ya , á la carta 
mas pequeña que quedase en ca-
da palo : y así se dice , tal car-
ta queda cabo. 
Semi-cabo. Se llama el tres 
década palo, quando aun no ha 
salido el cabo ^ ó á la inmedia-
ta de la que quedó cabo. 
Monte, que; también se dice 
Bazeta. Son tres naypes que so-
bran después de haber repartidò 
once á cada uno , excepto el pie, 




^...l&cta. Después que se han 
descartado los jugadores , el moa-
,te es de quatro nay pes , por de-
xar el pie la una que tiene de 
.mas y quedar igual con los otros. 
Descarte. Es la carta de que 
se va el jugador y que cambia 
con otra, que toma del monte. 
Nota. También se llama des-
carte quando estando jugando se 
-va alguno de una carta por no 
tener del palo, que se juega, y 
que no es carta de pago , que ea-
.tonces se llama vender. 
Robar. Es tomar la carta desl 
.montç en lugar de la que des-
cartó ó dexó. 
Dormir una carta. Se dice por 
qualquiera de Ias quatro del moa-
te ,•• después de descartados los 
jugadores , y así se dice: tal a s 
duerme, tal çabo &c. y se entien-
de hallarse en Ja bazeta. , 
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Mano. Es aquel que está á la 
derecha del que dio los naypes, 
y el primero que le toca jugar. 
Pie. Es el que da los na y pes. 
Servir. Es jugar del mismo 
palo que se salió jugando. 
Renunciar. Es no servir al pa-* 
lo que se salió jugando, teniendô  
Nota, A este juego no se 
obliga á cargar 6 ganar, si no 
le conviene, y no es renuncio co-
mo á otros juegos. 
Estar fallo. Es no tener del 
palo que se juega. 
Semifallo. Es no tener mas de 
una carta de aquel palo por quien 
se dixo estar semifallo. 
Jugar una carta de cabeza. Se 
dice por las cartas de pago que 
al que le toca jugar pone volun-
tariamente en la mesa. 
Runfla. Es tener muchas car" 
tas de un mismo palo. 
B 3 Ven-
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Fender. Quando tñ algún fa, 
lio se echa alguna carta de pa~ 
go como un as ó el caballo de 
çopas , se dice haber vendido tal 
as , ó el caballo. 
Sacar. Se dice quando jugan-
do de un palo se le obliga á al-
guno de los jugadores á que to-
nie con una de las cartas de pago. 
Nota. En el palo de co-
pas se puede sacar á un tiempo 
el caballo y el as, y se dice hacer 
carambola. 
Encerrar* Se llama quando 
después de haber hecho baza se 
introduce á otro de tal modo que 
quede sin salida, y por consiguien-
te haga todas las demás bazas. 
Rebesino de cartas. Este es el 
mayor juego que se puede ha-
cer , y consiste en levantar todas 
las bazas. 
Cortar el Rebesino. Es de dos 
nía-
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pianeras : quando se corta á tiem-
po , y para esto se ha de levan» 
tar una de las dos últimas bazas, 
ó las dos $ y también quando no 
habiendo probabilidad de cortar̂ -
lo á tiempo , se hace levantando 
qualquiera otra baza* : 
Napolitana ó Rebesino de ases. 
Es tener quatro ases , ó tres ases 
y el caballo de copas (quese res-
puta como as) , ó los quatro ases 
•y el caballo, y en todas estas oca-
siones goza el que los tiene del 
privilegio de poder renunciar 
quantas veces le acomode, tenien-
do asimismo sus obligaciones, col-
imo se verá. 
Introducir. Se dice quando al 
que tiene los quatro ases se le 
obliga á que haga £>a?;a (no siendp 
las dos últimas quando se vá á 
Rebesino $ que entonces se llama 
B4 cor-
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cortarlo á tiempo, coiíio ya sé 
dixo). 
Estar bien sentado. Se dice ea 
primer lugar del que dió los nay-
pes, y en su defecto lo está el 
mas inmediato á su izquierda; de 
suerte que el peor sentado será el 
que fuese mano. 
Partida. Es cierta paga que 
hace aquel que tiene mas puntos 
en sus bazas al que no ha hecho 
baza , ó si la ha hecho al que 
tenga menos ó ningún punto en 
fellas , y en caso de igualdad de 
puntos y bazas la paga el peor 
sentado al bien sentado. 
Mari-Perez. Es un convenio 
introducido, y consiste en jugar 
(comoá la Malilla ) la primera f 
última vuelta doble* 
Mo-
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Modo de sortear tos asientos , valor 
de ¡os nay pes , del dary dei robo 
y de la mano* 
^ITa se insinuó que lo mas fa-
vorable de este juego era el dar 
<S repartir los naypes , porque no 
se expone en el robo como los 
demás: también es ventajoso es-
tar á la derecha del que sabe me-
ros , y siendo difícil hallarse qua-
tro jugadores totalmente iguales 
se sortean los asientos , dexandc 
á la suerte qualquiera x'entaja que 
pueda haber : para esto tomar¿ 
de la baraja quatro naypes un* 
de los jugadores, que serán ai 
rey , caballo y sota de qualquie 
palo que sea , y después de ba 
rajados muy bien los presentar 
cubiertos á los demás , tomand 
cada jugador el suyo, y aquí 
é quien le tocase el as ( que es 
mí 
tnayor ĉartâ á este juego ) tendrá, 
la preferencia de sentarse en uno 
de los lados de la mesa que el i-
giese y dará los naypes 5 los otros 
íres se colocarán por el orden con 
que van ganando las demás care-
tas que les tocaron , y por la iz-*-
quierda del que tuvo el as : de 
suerte que al que le cupo la so-
ta quede á su derecha , y por 
consiguiente sea mano. 
Nota. Si hubiese una seño-
ra tendrá en todo la preferencia 
dándole el as , antes de sortear 
los hombres, que lo harán des-«-
cpues entre s í . colocándose por su 
turno á la izquierda de la señora. 
Si hubiese dos señoras sortea^-
rán entre sí á la mayor carta 
que levanten , y á quien le toque 
esta logrará la preferencia , sen-
tándose la otra señora á su iz-
quierda : los hombres hacen lo 
mis-
mismo, y el qoe alzó mayor car-
ta se sienta en frente de la seño» 
ra que dá , y el otro se queda 
á ser mano. 
Si hubiese tres señoras y un 
hombre , logra este todos los ho-
nores de la mesa, dexándole el 
as, y sorteando las señoras entre 
sí los demás asientos. -
Colocados cada qual en su lu-
gar se pasa á arreglar el valor 
del tanto, y si se jugase con fi-
chas se tendrá una porción sufi-
ciente para dar cierta cantidad 
igual á cada uno , que se llama 
dote, que regularmente es de cien 
tantos en nueve fichas de á diez 
cada una y de diez tantos sueltos. 
Perdido el dote se pide otro, ó se 
rescata de aquel que lo gana , y 
así se continúa hasta que se aca-
be el partido , siendo la ganancia 
todo lo que se tenga mas que el 
do-
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dote, y lo que se tenga de meno* 
la pérdida. 
Si se jugase con dinero delan-
te , siendo el tanto menos de á 
real , se pondrán solamente unos 
quantos tantos, los que parezcan 
suficientes , en lugar de quartos, 
por ser el cobre algo sucio en su 
manejo. 
Del valor de los nay pes. 
E l valor de los naypes se ha 
de considerar en el juego del R e -
besino de tres distintas maneras, 
i." En quanto á el orden con que 
ganan tinos á otros, a." E l valor 
particular de cada uno. 3.a En los 
que son naypes de pago. 
i.0 Los naypes en qualquiera 
de los quatro palos ganan por es-
te orden : as, rey, caballo , sota, 
nueve, ocho , siete , seis, cinco, 
quatro, tres y dos. 
D e 
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De esto se sigue, que, excepto 
el as, que siendo su valor de uno, 
es la primera carta del juego, to-
das las demás ganan por su or-
den natural. 
a." E l valor particular de ca-
da naype es en esta forma : el as 
vale quatro puntos , el rey tres, 
el caballo dos, la sota uno. Los 
demás naypes, que se llaman car-
tas blancas, no tienen valor algu-
no , ni el conjunto de los quatro 
naypes que forman baza,,tampoco, 
como sucede en otros juegos. 
, 3.0 Las cartas de pago son 
los ases y el caballo de copas, 
en esta forma : cada uno de los 
tres ases de copas,espadas y bas-
tos un tanto 5 el as de oros dos 
tantos, y el caballo de copas tres$ 
y estos se ganan vendiéndolos- ó 
sacándolos , y el que gane la par-
tida los que se jueguen de cabe*-
za. 
3» 
za, ó duerman en el monte, y los 
pierde el que los tenga en sus bâ  
zas, sea porque se los hayan ven-
dido , se los hayan sacado ó se 
los haya jugado: solo puede ha-
cer excepción en el caballo de 
copas, que puede tenerse en sus 
bazas y no pagarlo : v. gr. si otro 
jugando copas sacó el caballo al 
que le sigue , y otro tuvo que to-
mar la baza con el rey ó el as, 
po pagará el caballo que COK 
responde hacerlo al que lo jugó 
de cabeza ó se lo sacaron 5 pero 
no siendo en este caso lo pagará 
aquel en cuya baza se halle. 
• Del dar ó repartir los naypes. 
Nose permitirá-á este juego 
dar los naypes sin que se haya 
barajado dos ó tres veces, y .alza; 
do por el que esté á la izquier-
da del que diese ¿ que lo menas 
ha 
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ha de alzar quatro naypes 5 y si 
se quisiese alterar esta ley debe 
de ser con consentimiento de los 
quatro jugadores. 
Después de alzado se repar-
tirán los naypes, dando once á ca-
da uno en tres veces , una á tres, 
y dos á quatro, sin que se per-
mita variará gusto del que dá^ 
pues ademas de que se hace pa-1 
ra evitar las runfias , se quita el 
medio de que pueda sacar ven-» 
taja el que dé los naypes, si lle-
gase á conocerlos , como suele 
suceder no pocas veces. 
Siendo ventaja dar los naypes, 
porque se descarta sin riesgo de 
robar alguna peor que la que se 
fue , procure el no equivocarse 
en el dar,porque si diese mal pa-
sará la mano , á menos que no es-
tuviese la falta en ia baraja , yá 
porque .tuviese carta de mas á 
de 
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de menos, ó porque se hubiese 
caido después de puesta en la 
mesa, que en este caso no pasa-
rá la mano. 
Habiéndose dado el naype co-
mo queda dicho sobran tres car-
tas que formarán la bazeta,y la 
pondrá á su derecha para que de 
ellas, por su turno , y principian-
do por el mano , roben los juga-
dores una de encima , y ponien-
do debaxo la que se descarten. 
- Si antes ó después de haber-
se descartado se hallaren los j u -
gadores con carta de mas ó de 
menos, será nula la mano y vol-
verá á dar el inmediato al que 
las habia repartido mal, á menos 
que no pendiese en que en el des-
carte hubiesen tomado dos en lu*. 
gar de una, 6 que habiendo pues-
to el descarte en el monte se hu-
biera olvidado de robar , que ej* 
es-
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este caso , aunque la mano sea 
nula, volverá á dar el mismo que 
le correspondia, pues no estuvo 
la falta en él. 
Si se echó de ver habia car-
ta de mas ó de menos después 
de haber comenzado á jugar , ya 
sea al principio o al fin de Ja ma-
no, el que caiga en esta falta pa-
gará lo que se atraviese, y si fue-
sen dos , esto es, que uno la ten-
ga de mas y otro de menos, pa-
garán por mitad. 
Si aquel que se halla con car-
ta de mas diese Rebesino por no 
haberse reparado hasta lo último, 
no so'amente no cobrará sino que 
pagará ios ases que tenga en sus 
bazas y la partida : si en este mis-
mo caso se hallase que otro la 
tuviese de menos , le ayudará á 
pagar por mitad, y aunque esté 
bien sentado no podrá ganar la 
C par 
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pattida, ni ases que se h ay an ju -? 
gado de cabeza, ó que se hayan 
quedado en el monte, sino que pa-
sará su derecho al inmediato que 
le corresponda. 
Si el que tiene carta de mas? 
yendo á Rebesino , se lo cortad-
sen á tiempo, deberá satisfacer 
su importe, y si hubiese otro con 
carta de menos le ayudará á pa-
gar por mitad : advirtiendo que 
&\ fíjese el que la tiene de me-
nos quien se lo cortase, ademas 
de no cobrar el corte , lo paga-
rían entre los dos , y lo cobra-
rían por iguales partes aquellos 
que tenian las cartas cabales. 
Si fuese el que tiene carta 
de, menos el que fuese á Rebe-
sino, aunque haga las diez ba-
zas, se supondrá, como cortado 
á tiempo, y deberá satisfacerlo 
repartiéndose por iguales partes 
en-
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entre los otros jugadores. 
Si dando Rebesino el que tu-
viere carta de menos , se halla-
se tener otro carta de mas, le 
ayudará á pagar por mitad, y se re-
partirá igualmente entre los otros 
dos , como se dixo qcando se ha-
bló para el que tenia carta de 
mas. 
Aunque al principio del jue-
go se tengan las cartas cabales, 
si en la continuación de la ma-
no se echasen dos naypcs en vez 
de uno, ó por el contrario , hu-
biese dexado de servir . encontrán-
dose á lo último con carta de 
raenos ó demás, deberá asimismo 
pagar lo que se atráviese , pues 
por su falta pudo cargar otro con 
la baza , que acaso hubiera sido 
suya, si jugara con cuidado , 6 
que saliendo por otro distinto pa. 
io que el que la levantó haber 
C 2 ven 
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vendido otro su juego, que quizas 
lo perdió , y los descuidos se han 
de pagar. 
Si en el monte hubiese carta 
ele mas ó de menos , pero no se 
echase de ver hasta acabada la 
mano, esta será válida , siendo di -
fícil averiguar en quien estuvo la 
falta. 
"Del descarte y robo. 
Habiendo arreglado cada uno 
su juego , esto es, poniendo to-
das las cartas de un palo juntas, 
y asimismo, para mayor claridad, 
colocadas en cada palo según el 
orden con que se ganan unas á 
otras , pondrá mucha atención par-
ra hacer el descarte : si tuviese 
cartas altas, de suerte, que espere 
dar Rebesino , deberá irse de alé-
gun cabo ó carta chica " que este 
poco acompañada, para ver si en 
el robo podrá hallar otra que mas 
1c 
ar 
le' convenga; pero sino tuviese 
juego de intentar Rebesino (sien-
do el fin en este juego no pudiea-
do hacerlas todas, no hacer nin-
guna , ó las menos que se pue-
dan ) deberá seguir lo contrario 
de quando intente Rebesino } esto 
es, se irá de la mayor carta que 
esté sola ó poco acompañada , y> 
que podría hacerle levantar baza, 
particularmente si era carta de 
pago , pues ademas de hacerle ha-
cer baza tendría que pagarla : si 
hubiese dos de distintos palos, 
igualmente solas, ó poco acompa-
ñadas , se irá de la que sea de 
pago en preferencia á otra qual-
quiera , y si las dos son de pa-
go se irá de la que fuese mayor 
para no exponerse, no tan sola-
mente á que se la saquen, pero 
dexar de ganar la partida por ha-
ber hecho baza, y en caso de 
i C 3 que-
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quedarse con alguna alta sea de 
los palos que se tocan menos, 
como ios- de espadas y bastos. 
Aunque no puede haber re-
gla fixa en esío del descarte, por-
que los accidemes del juego no 
se pueden prevenir , y que acon-
tece muchas veces desechar una 
carta crecida que estaba sola por 
temor de hacer baza con ella y 
roba otra que aunque esté acom-
pañada de otras del mismo palo 
suele introducirse por ella , ha-
biendo podido irse en esta mis-
ma ocasión de aquella que se des-
cartó : pero como las cosas no se 
han de juzgar siempre por los 
efectos, deberá observarse lo que 
en el párrafo antecedente se lle-
va dicho; como asimismo que en 
caso da arriesgar un as segundô  
ó solo, no sea el de oros ó el 
de copas, y menos el caballo, pues 
son 
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son los palos que se juegan re-
gularmente los primeros y los que 
se siguen mas para ver de sacar 
las cartas de pago que son de 
mas valor que en otros palos. Tam-
bién se tendrá presente que en 
caso que se quiera arriesgar en 
los palos que mas se tocan, ha-
ya de ser teniendo alguna carta 
alta del mismo palo con que po-
der tomar y atajar é introducir á 
otro por distinto palo, pues es 
el único medio ( si lo consigue) de 
poder deshacerse de ella. 
Quando un jugador tiene tres 
ases suele aventurarse quedándo^ 
se con ellos por si roba el quar-
to , ó el caballo de copas 5 pero 
esto no lo aconsejo, porque es gran-
de la contingencia , y no tanta el 
pagarlos , como el tener asimísroé 
que pagar la partida con ellos, 
y solólo podrá hacer quando lás 
C 4 de-
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demás cartas sean altas ; pues en 
caso de no lograr con el robo 
los quatro ases puede intentar Re. 
besino de cartas. 
También se ha de procurar 
en el descarte hacerse algún fa-
llo , y si se tiene, seria bueno con-
servarlo y no descartarse por no 
exponerse á robar una carta de 
aquel palo qfbe le falta, á menos 
de que tenga el caballo de copas 
ó. as de oros solos ó con otra car-
ta chica : porque siendo estos los 
palos que se tocan primero se-
ria mejor irse de ellos que no con- ! 
servar el fallo. 
También si se hallase semifa-
llo á dos palos siendo cartas blan- \ 
cas ó de sota , será mejor no des-
cartarse , por no exponerse á ro-1 
bar alguna de pago. 
E l que no tuviere intención j 
de robar por parecerle tiene bue- \ 
mi 
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nas cartas, ó por miedo de ro-
bar ocra peor , tiene acción de 
mirar la carta que podía haber 
tomado, y la pondrá debaxo de 
la. bazeta, para que no sirva á 
otro. . , 
E l que dio los naypes no to-
ma carta, y solo dexa una de 
las doce para igualarse con los 
demás , y en esto está la ven-
taja que logra el que da , pues no 
se expone á contingencia alguna. 
;•' Una vez puesta la carta de-
baxo del monte , ó mirado la de-
encima, no se puede mudar de des-
carte^ el que lo hiciere pagará 
dos partidas á favor de la mesa, y 
será nuia la mano , volviendo á 
darlas el mismo que dio : y si 
es el que hizo el yerro toman-
do carta que no le correspondia, 
entonces, ademas de pagar las dos 
partidas, pasará también la mano, 
por-
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porque pudiera prevalerse el que 
tiene mal juego para que siendo 
Hula la mano le quedase la espe-
ranza de mejorarlo en la siguiente, 
y esta equivocación ser en perjui-
cio de otro que tuviese buen juego.. 
Si ene! monte hubiere carta de 
mas ó de menos, la mano será 
nula , y también pasará á dar aero 
si la baraja estuviese justa , por 
pender la falta en el que dio. 
A l que por descuido ó con 
cuidado se le cogiese viendo la 
carta del monte que le toca ro-
bar-, sin haber puesto primero su 
descarte debajo , se le obli gara á 
que recoja su carta y no robe. 
Si uno, por distracción ó por 
qualquiera otro motivo, se descar-
tase dos veces ó se hiciese repa-
ro que se va de dos cartas á un 
tiempo para robar otras dos, la 
mano será nula , y el que haya co-
me-
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metido esta trampa pagara dos 
partidas á cada uno de los otros 
jugadores , y aun mereceria no 
volverlo á admitir en partido al-
guno. 
E l modo de descartarse és 
tomar la bazeta y ponerla enci-
ma de la carta de que se vâ , sin 
esparramarla , y tomará la de en-
cima , sin descubrir otra alguna, 
pasando el monte al de la de-
recha para que robe si le con-
viene , y así seguirá la vuelta. 
Si sucediese que alguno se ol-
vidase de robar , y el que sigue 
creyendo que el otro habia roba-
do lo hiciese , deben seguir ro-
bando los demás, sin que el que 
se descuidó pueda reclamar el ro-
bo ni que pase la mano. 
Si uno, creyendo que habia da-
do, se descartó, pero no robó, y des-
pués se descartó otro, ya no pue-
de 
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de pretender robar ; continuará 
mano , y cae el que tuvo es-
te descuido en la pena del que 
tiene carta de menos. 
Si el que da las cartas roba, 
(ó aunque sea solamente el verla 
carta ) pagará por todos ,conio el 
que dene carta de mas, pero si no 
la vio está á tiempo de volveria á 
poner en el monte. 
Nota. Estas penas, que 
imponen para que se juegue con 
atención , y que nadie lo haga 
con ventaja(si no fuesen de las que 
se indican deban de pagarse en 
la misma mano) deberán tirarse 
á la suerte en la siguiente : co-
mo á la mayor espada , mejor rey 
&c. no entrando en suerte el que 
cometió la culpa. 
De la mano. ; 
E l mano tiene, como en todos 
los juegos , la facultad de salir 
F 
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jugando la carta que quisiere, y 
todos están obligados á servir me-
nos el que estuviese fallo ó ten-
ga quatro ases } advirtiendo que 
no habiendo triunfo en este juego, 
siempre gana el mayor naype del 
pa'o que se salió jugando : tam-
bién es el primero á descartarse. 
E l que alza la baza es el que 
vuelve á jügar, y así en adelante. 
E l mano es el último á ga-
nar la partida en igualdad de cir^ 
cunstancias, ó lo que se llama 
estar peor sentado. 
Si alguno al ir á jugar, al sa-
car la carta se le cae otra inad-
vertidamente, y se vio, pueden los 
compañeros pedirla como cayese 
en la mesa , pero no si cayó en 
el suelo. 
Si salen dos ó tres juntas y 
tocan todas la mesa ,1a1 que se 
viese de ellas será la que. deba 
de 
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cie jugarse , y si las dos ó tres se 
vieron, la que tocó primero la me-
sa ó estuviese debaxo de otras: 
pero si están separadas y no se 
hizo reparo, la que elijan los com-
pañeros , y solamente no viéndo-
«e ninguna podrá recogerlas y j u -
gar la que quiera. 
Sobre renuncios. 
• E l que renunciare y se le lle-
gase á coger en la falta paga to-
do lo que se atraviesa aquella ma-
no, ó lo que es lo mismo, doce 
•tantos, pues aunque haya vendido 
<5 sacado algunos ases ó ganado 
la partida, se debe suponer que no 
hubiera podido venderlos ni sa -
carlos , ni ganar la partida si no 
hubiese renunciado, pasando las 
ganancias que á él le correspon-
dían al inmediato que en su de-
fecto tuviese las circunstancias de 
es-
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estar mejor sentado y todas las 
demás que se requieren : por tso 
aunque desde el principio se ha-
ya cogido el renuncio, deberá ju-
garse la mano para ver quien 
tiene el derecho á las ganancias: 
asimismo no se permitirá vuelva 
á renunciar porque haya princi-
piado ( como en algunas partes 
se permite) porque es hacer mal 
juego y motivo de desazón j y si 
repitiese el renuncio deberá pa-
gar, ademas de lo que se atravie-
se, una partida por cada vez que 
lo repita , lo que se echará á la 
suerte entre los otros tres la ma-
no siguiente. 
Si renunciaren dos á un tiem-
po pagarán por mirad, esto es, 
seis tantos cada uno. 
Si asimismo se diese Re be-
sino , la mano en que haya re-
nuncio ú otro lo cortase á tiempo, 
tan>-
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también deberá satisfacerlo el que 
renuncia, y si lo cortase él se r e -
partirá el producto entre los tres 
igualmente, porque el que iba a 
Rebesino podrá decir, que no se 
lo hubiera cortado si no hubiese 
hecho renuncio, y los orros dos 
igualmente podrían decir, que s i 
no hubiese renunciado podría h a -
berse cortado antes, y repartien-
do entre los tres el corte se sa -
tisface á todos. 
También pagará por todos si 
hubiese quatro ases, y quanto ocur-
ra de dar ó cortar Rebesinoá tiem-
po, según á quien ; v. gr. si el de 
los quatro ases dexase dar Re-
besino lo pagaria por él el que re-
jiunció , y si lo cortó á tiempo lo 
pagará al de los quatro ases por 
el que iba á Rebesino: y si lo 
cortase qualquiera de los otros 
dos lo pagaria por el de los qua-
tro 
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tro ases á quien le correspondia 
si el tal no hubiese renunciadoj 
y si él lo cortase se repartiria dan-
do la mitad al de los quatro ases, 
y la otra mitad entre los otros dos. 
Para que eí renuncio esté he-
cho se ha de haber alzado la ba-
za y jugado otra carta: asimis-
mo ha de haberse advertido por 
uno de los jugadores , y si fue-
se á lo último de la mano, no se 
han de haber mezclado las ba-
zas, sino que aun permanezca ca-
da uno con las suyas , por lo que 
se tendrá también cuidado , quan-
do uno va á reconocer alguna de 
sus bazas, dexar cada una de ppr 
sí para evitar que se le achaque 
. algún renuncio $ si lo advirtiesen 
de fuera del juego , ó estuviesen 
. mezcladas las bazas las de los 
, unos con las délos otros, enes-
te caso no podrán pedir el re-
D nun-
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nuncio , aunque verdaderamente 
lo hubiera. 
Reglas generales del Rebesino. 
Hecho cargo de lo arriba di-
cho , lo primero que ha de obser-
var el jugador de Rebesino es en 
los naypes que van saliendo de 
cada palo , y retener en la memo-
ria qual queda firme y qual ca-
bo; pues sin esta circunstancia na-
die podrá jugarlo bien. 
Reflexione antes de jugar si 
puede intentar Rebesino , 6 sí tie-
ne quatro ases : si no tuviese jue-
go con estas circunstancias, y fue-
se mano, tocándole jugar , ha de 
reconocer de qué palo tiene las 
mas crecidas sin cabo , y de este 
será bueno hacer una ó dos ba-
zas , aunque sea con el riesgo de 
que cayga algún as ,'pues de ño 
hacerlo se expone á que le saquen 
los cabos de los otros palos , y 
S i 
jugsndo después de aquel que tie-
ne las altas , se quede encerrado 
y cargado con ases y partida. 
A esto mismo ha de atender 
siempre que haya de jugar, para 
ver si le conv iene tomar ó largar 
la baza 5 pues aunque venga car-
gada suele ser níejor cogerla qué 
largar el cabo , por no exponerse 
á quedar encerrado, parricularmen-
te si es al principio de la¿ mano. 
Si el juego fuese bastante al-
to, procure ver como salen las 
jugadas , porque tal vez se sue-
le dar algún Rebe ino quando me-
nos se piensa, y si le salen bien 
puede seguir un palo como quien 
vá á sacar el as, porque en él 
íiillo le irán echando las , cartas 
grandes (de las que cada tíhç pro-
cura salir) pára ver de ganarla 
partida. ' • ; ̂ i;j'u;;> 
íEi que intente Rebesilio<' Ka 
D a de 
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de guardar dos cartas firmes p a -
ra las dos últimas jugadas, para 
que no se lo corten á tiempo. 
También se ha, de hacer el 
cargo que duermen quatro cartas 
en el rçonte , y debe de suponer 
á lo menos una de cada palo 5 pe-
ro por si acaso no, si la carta q ue 
le falta es mayor que lá que tie-
ne , no será de Tas que guarde 
jpara las . dos últimas bazas. 
También se intenta Rebesino 
quando se conoce hay quatro ases, 
porque en este caso es mas fácil 
, conseguirlo , respecto que todos le 
,ayi]daq,y que el qué tiene los 
iCju^trp ases no puède cortarle si-
no á, tiempo, y para evitarlo se 
guardan dos cartas firmes de que 
ya Sfraya cchado'íos ases j j / s l le 
cortase antes , paga el de los q u á -
tro ases por haberse introducido, 
y asimism© si otro que ef i je los 
qua-
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quatro ases se lo cortase á tiem-
po, también paga el de los qua-
tro ases. Asimismo si no consiguie-
se uno ni otro , logra ó da lugar 
á queisus compañeros se arrunflen 
y puedan introducir al de los qua-
íro ases. 
No teniendo juego para ir á 
Rebesino ha de tirar á no hacer 
baza, ó las menos que pueda,sin 
exponerse á quedar encerrado; por-
que no tan solamente dexará de 
ganar la partida , sino que podrá 
perderla. 
E l primero que gane la car-
ta que jugó , el que va á Rebesi-
no , es quien gana el corte , aun-
que otro levante la baza, porque 
lo que se debe premiar es que 
el jugador no solo cuide de su cau-
dal, sino, asimismo del de . sus com-
pañeros pues aunque no se hu-
.•biera hallado otra carta superior 
D3 - que 
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que la suya lograba cl fin de inu 
pedir se diese Rebcsino;y el que 
otro coja la baza no aumenta na* 
da en beneficio de los demás, pues 
ya por el primero que ganó esta-
ban libres de pagar: y asi el pri-
mero que hizo el bien ha de ser 
el acreedor al premio. 
Qualquiera de los jugadores po-
drá ver sus bazas, pero de los con-
trarios solo la vil tima levantada. 
Nota. E l que dé Rebesino 
no pagará los ases que le han 
echado , ni se haya jugado, y si 
los ha pagado (porque en mu-
chas partes, para quitar equivoca-
ciones, lo hacen en el mismo pun-
to que los echan ó se los sacan) 
tendrán que volvérselos. 
El jugador que vea hay uno 
que tiene tres ó quatro baz-as le-
vantadas, procurará tomar alguna 
baza que venga ligera por si acaso 
se 
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se encamina á Rebesino, particular-
mente si fuese mano, porque es el 
quémenos derecho tiene á la parti-
da^ menos que no le parezca tiene 
juego para cortar en tiempo , ó 
que no teniendo nada que vender 
lo dexe á que lo haga aquel que 
haya vendido , aunque si le vi-
niese á pelo debe de hacerlo, por 
no exponerse á pagarlo si los que 
han vendido no tienen proporción. 
Ei que tuviere ocasión de ven-
der qualquier as ó caballo de co-
pas, procure hacerlo y no lo guar-
de para venderlo á otro, aunque 
sea con la intención de que si 
hace baza aumente los puntos y 
pueda ganar ( aunque no le to-
que ) la partida ; porque las mas 
veces sucede que por querer ga-
nar la partida le sacan el as que 
pudo vender , y no solo la gana, 
sino que suele perderla quedando 
D4 en-
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encerrado: y así para evitar es-
tos accidentes, conservar el d i -
nero y la amistad , quando haya 
ocasión no desperdiciarla , porque 
suelen creer se guardó con inten-
ción , y así si se quiere hacerle 
perder la partida , en caso que ha-
ga baza , guarde qualquiera otra 
carta de punto , menos carta de 
pago , porque la urbanidad así lo 
requiere. 
Algunos son de parecer, y 
otros se jactan, de que los juga-
dores no cortan sino en tiempo; 
pero ese es un error vano, pues 
antes bien quando hay algún j u -
gador en la mesa pocos Rebesinos 
se dan 5 porque á la primera oca-
sión cortan, aunque no sea á tiem-
po, por conocer es quasi imposible 
hacerlo entre quien sepa jugar , y 
no quedarse expuesto á la contin-
gencia de que lo den. 
E l 
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E l Rebesino se ha de cortar 
siempre que prudentemente no se le 
siga tanta ó mayor pérdida que si 
lodexase dar , pues siendo juego 
de cada uno para sí ,no debe ex-
ponerse por los demás. 
E l que lograre tener napoli-
tana,de qualquiera manera que sea, 
se le concede el privilegio de re-
nunciar ( como ya se insinuó en 
otra parte), y tiene la libertad de 
echar los ases á quien le p¿ue-
eiere según su juego, aunquese-
rá razón el repartirlos con la equi-
dad posible , no cargando á uno 
mas que á otro , pues de hacerlo 
se da motivo para que la honesta 
diversion , como es el juego, quan-
do no ocurre circunstancia que lo 
vicie , sea ocasión de odio y ma-
la voluntad: por efcta razón se usa 
en algunas partes ( y merece la 
aprobación de muchos jugadores) 
quQ 
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que el que tiene Ia napolitana los 
eche confórmele acomode; por-
que si llegan á introducirlo no eche 
la culpa á que fue la causa guar-
dar la igualdad 5 pero los demás 
jugadores contrarios al de los qua* 
tro ases se constituyen desde el 
principio á pagar ó cobrar los qua* 
tro ases por iguales partes; de suer-
te que de este modo no hay que-
ja aunque le echen todos los 
ases á uno : también se sigue que 
qualquiera de los contrarios al de 
la napolitana, que tenga juego a l -
to, intente Rebesino, lo que podrá 
dexar de hacer (como se ha expe-
rimentado muchas veces) por no 
cargar con losases, quando por 
este medio había procurado que 
otro se arrunflase para introdu-
cirlo , y si lo conseguia , el otro 
se llevaba la ganancia, y por es-
te motivo se dexaba de hacer el 
ver-
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verdadero pego, y asimismo Ic 
Será mas difícil al de los quatro 
ases el salir con victoria. 
E l de los quatro ases tiene 
obligación de cortar en tiempo al 
que fuere á Rebesino , y si este 
lo dá paga el de la napolitana 
por todos. 
También si otro cortase el R e -
besino que se intentó y que debía 
cortar el de los quatro ases , de-
berá pagarlo este y no el que iba 
á Rebesino, por la obligación que 
tenia á ello el de la napolitana. 
Si yendo á Rcbcsiro lo cortase 
á tiempo otro , primero que el de 
los quatro ase?, como este levan-
te la baza, goza del privilegio del 
corte, porque aunque el otro no 
hubiera cortado,él ya lo hubiera 
hecho por tener obligación y ha-
ter guardado carta para conse-
guirlo 5 y en esto se fundó,el a u -
tor 
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tor para dar este privilegio al de la 
napolitana: porque es claro que es-, 
tando en la precision de cortar 
no podría hacerlo si no diese la ca-
sualidad de estar inmediato al que 
iba á Rebesino 5 porque estando 
otro antes no le servia ai de la 
napolitana haber guardado carta 
alta para este fin , viéndose frus-
tradas sus jugadas y teniendo que 
pagar por todos > cortase ó nocor-
tase$ lo que seria pension, en lugar 
de ser lo mas favorable que pue-
da dar el juego 5 ademas que ex-
poniéndose el de los quatro ases 
á que fuese uno de ellos el caba-
llo de copas, y estar fallo ó tener 
los cabos del palo que le falta el 
as , y ser justamente de este las 
cartas que guardó el que iba á 
Rebesino , se ve precisado á te-
ner que pagarlo por todos, sin ha-
ber jugado mal; Iwego en buena 
equi-
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equidad se debe compensar tan 
grande obligación con alguna gra-
cia , y esta es la que se le con-
cede ganando el corte, como le-
vante la baza, en donde otro iba 
ya ganando 5 pero si al que va á 
¡Rebesino se lo corta primero el in-
mediato, en seguida gana á este,el 
de los quatro ases, pero el tercero 
levanta la baza,en este caso el pri-
'mero que cortó es el que gana 
el corte; porque no levantando el 
de los quatro ases ( que es á quien 
le está concedido el privilegio) el 
que corta primero^ debe ganarlo, 
como sucede en el caso de no ha-
ber nètpolitána. 
E r q u e tiene quatro ases no 
"debe dé hacer baza, como no sea 
" las del- corte quando se intente Re-
besino , y en qüalquiera otra oca-
sión qtie lo hiciese (que se llama 
inMiuGCim ) j ya fuese por inad-
-•.-...•;! ver-
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venencia, á porque no pudo me-
nos , paga los doce tantos que de-
bía át ganar, al que lo introduxo. 
Nata. Admitiendo que quan-
do haya napolitana se pague en-
tre todos igualmente, también en 
el caso de introducir al que los 
itiene se repartirá entre todos lo 
que e5te pagase , y no al que lo 
introduxo. 
Asimismo se repartirá entre to* 
dos qualquiera otra pérdida ó ga-
nancia que pueda haber en este 
' caso de quatro ases. . , 
Si el que tiene napolitana fue-
se mano, y saikndo de la carta 
mas baxa que tenga se la dexa-
sen, no será óbice para que pue-
da usar de los quatro ases, ,por-
que no pendió en él estç .acciden-
te, y aun se desprendió de una 
carta que le pudo hacer . mucha 
falta: pero si 4 la segunífôyugada 
tam-
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también se la dexasen, ya no po-
drá usar del privilegio que le es 
concedido al de los quatro ases, 
y no tendrá otro arbitrio que ver 
si podrá dar Rebesino. 
Nota i .a Algunos quieren que 
en el caso antecedente si llega á 
hacer baza, aunque haya salido 
de la mas pequeña de su juego, 
n̂o pueda usar de los quatro ases, 
y se fundan en que de esta suer-
te estaba libre de que otro diese 
• Rebesino y ganaría sus asessih pe-
ligro, quando es el único que tie-
n̂e en contra, el de la napolitana: 
-pero está recibido como mas arri-
ba queda dicho , y los jugadores 
podrán admitir la ley que mas les 
• acomode. 
Nota 2.a Sí el que tiene 
napolitana hace juicio de que no 
• podrá cortar á tiempo al que va 
á Rebesino por no tener ya casta 
• -1 pa-
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para ello , porque sin prevención 
arrojó los aies en las primeras b a -
zas , ó porque no tuvo as ó c a r -
ta firme del palo que conoce s e 
queda para lo último , será b u e -
no que corte antes si le viniese 
á pelo, teniendo por menos m a -
lo pagar la «• introducción que n o 
el Rebcsino por todos. 
Aunque se tengan los quatro 
ases, si nose quisiese valer de ellos 
>• podrá jugar como el juego ordina-
rio*, no obligándose á nada , n o 
usando del privilegio. 
Desde que es introducido e l 
de los quatro ases, perdió el p r i -
vilegio de renunciar en adelante. 
Aunque duerma algún as ó que 
otro se lo juegue siempre lo c o -
bra el ide la napolitana. 
Nota. E n algunas partes que 
no se pagan los ases que d u e r -
men al que gana la partida, t a m -
p o -
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poco se le pagará al de los qua-
tro ases si durmiese el que le fal-
ta; pero es abuso introducido,sien-
do contra la ley del Rebesino. 
Así como el hacer todas las 
bazas es el mayor juego que se 
puede hacer , por el contrario el ] 
no hacer ninguna es lo mas favo-
rable (no pudiendo dar Rebesino), 
y así todos tiran á conseguirlo, y 
en su defecto procuran hacer las 
menos bazas posibles , pues el que 
lo logra gana lo que se llama 
partida. 
Si todos hiciesen baza ganará 
la partida el que tuviere menos 
puntos en ellas, y si estos fuesen 
también iguales la ganará el que 
tenga menos bazas , y en igualdad 
de bazas el que esté mejor sentadoi 
De lo dicho se infiere que e l 
que tenga mas puntos pagará la 
partida , y si dos ó mas tuvifeseá 
E igua-
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iguales puntos, la pagará el que 
lenga mayor número de bazas, y 
$i en esto también fuesen iguales, 
el peor sentado. 
E l que echare en un fallo un 
as ó el caballo de copas, gana lo 
que valga la carta , pagándola el 
que alce la baza , y es lo que se 
llama vender alguna carta. 
E l que á la jugada tome coa 
qualquier as del palo que vaya 
jugado ó caballo de copas , paga-
jrá.. al que salió jugando el valor 
de la carta, y es lo que se llama 
sacar un as. 
Si al que le toca jugar sale 
por algún as 6 el caballo de co-
pas .. paga su valor al que gane 
la partida, y lo mismo si se queda 
encerrado,porque por precision ha 
de salir jugando por él. 
Quando se hallase uno con c a -
ballo y rey de copas en las dos 
j ú l -
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últimas cartas,y saliesen jugando 
copas, debe coger con el caballo y 
salir con el rey á buscar el as : si 
habia salido ya elas,el caballo es 
del que gane la partida, y no del 
que se lo sacó }pero si el asesta-
ba fuera , ó dormia , el caballo 
es del que salió jugando. 
Si se hallase con as, caballo 
y tres de copas, para las tres últi-
mas bazas ,y saliesen jugando del 
dos , habiendo salido ya las otras 
ocho copas , es el as y caballo de 
la partida; pero si faltaban algunas 
mas, ya estuviesen en mano de otro 
ó en el monte, puede coger con el 
caballo ó as , según crea le con-
viene para perder menos, esto es, 
si de tomar con el as le puede ha-
cer perder la partida,tomará con el 
caballo, pero si no , tomará con el 
as , se jugará luego el tres de co-
pas para ver de que entre otro y 
E a ven-
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vender \ú que le quede, y entonces 
el caballo ó as con que tomó es del 
que salió jugando. _ 
E l que pierda la partida,ade-
mas de los ases que tenga en sus 
bazas, pagará los que se hallen en 
la bazeta. 
Cada uno de los jugadores de-
be hacer patente sus bazas , p a r a 
que todos queden satisfechos de 
los puntos que se tienen y ios ases 
que se pierdan. 
Si acabada la mano alguno jun-
tase sus cartas con las del monte 
ó con las de otro jugador antes de 
estar conformes en lo que se atra-
viesa, pagará qualquiera duda que 
Jiaya, sin que pueda quedarse, pues 
debe pagar las inadvertencias e í 
que las hace. 
E l que se tendiese sin acabar 
la mano pierde el derecho de po-
der sacar los. ases que se hallen 
aun 
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aun fuera , y debe asimismo pa-
gar aquellos con que se quedó aun-
que se conozca desnues de visto el 
juego que pudiera haber sacado 
los unos y vendido los otros. 
Acabada la mano cada qual 
mira primero los puntos que tie-
ne en si>s Ijazas , para ver quien 
ha de pagar la partida, y por 
si hubiese alguna equivocación se 
tendrá presente que son quarenta 
los puntos de que se compone la 
baraja 5 estos son diez y seis de 
los quatro ases , doce denlos re-
yes , ocho de los caballos y qua-
tro de las sotas , que son las úni-
cas cartas que tienen valor seña-
lado : y así viendo los puntos que 
duermen,y contando los suyos,pue-
de qualquiera satisfacerse de si 
le toca pagar ó no la partida, co-
tejando después las bazas en caso 
que los puntos sean iguales y to-
E 3 das 
das las demás circunstancias qng 
se requieran. 
'Resumen de los pagos que se hacen 
en el juego del Rebesino. 
Tantos. 
Por cada as de los tres 
palos de copas , espadas y 
bastos. * • . . • i, 
Por el as de oros 2. 
Por el caballo de copas.. 3. 
Por la partida 4. 
Por la napolitana 12. 
Por el Rebesino de car-
tas , dos partidas ú ocho tan-
tos de cada uno 24. 
Lo mismo que se cobra quan-
do se gana se paga quando se 
pierde. 
Fin del juego del Rebesino. 
Bel 
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: . Del juego de la Malilla. 
I N T O D U . C C I O N . 
H A > • J e procurado en este juego de 
la Malilla indagar su inventor, co-
mo en todos los demás , pero ha 
sido infructuoso; pues no se hallan 
ni aun sus reglas y leyes, con todo 
de haberse impreso diferentes ve-
ces , y últimamente cosa de unos 
treinta años hace por Don Anto-
nio de la Vega Duran , y también 
por Alfonso Perez del Castillo po-
codespues , pero aun estas se han 
hecho ran raras que no las he ha-
llado en ninguna libreria niBiblio-
teca de esta Corte, lo que hubie-
ra celebrado tener á la vista para 
desempeñar este asunto con mas 
acuerdo,y satisfacción del público. 
En la Academia de los Juegos 
escrita en Frances pensé haber ha-
E 4 lia 
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liado lo que deseaba , quando en 
el índice leí el de la Malilla} pero 
era otro muy diferente aunque con 
el mismo nombre, y al que también 
daba el de Cometa, no siendo tam-
poco el que con este título se jue-
ga entre muchos en nuestra E s -
pana : de suerte que no pudíendo 
satisfacer enteramente la curiosi-
dad de los aficionados recibirán 
mi buen deseo y este juego con las 
reglas y leyes con que comun-
mente se juega en nuestra Penín-




R E G L A S Y L E Y E S 
D E L J U E G O 
D E L A M A L I L L A . 
jO-ay diferentes juegos ó modos 
de jugarlos con el nombre de Ma-
lilla , ya sea entre quatro , tres ó 
dos personas, y estos se distin-
guen con diferentes apodos, como 
i.0Malilla de Compañero. 2.0 Ma-
lilla del Estafermo. 3.0 Malilla 
Urbana. 4.0 Malilla Barrotada, 
Cara de perro álaRuin, ó á pun-
to por fuerza. 5.0 Malilla del Cam-
po , de dos distintos modos de 
jugarla, 6.° Malilla Coja, de otras 
dos maneras. 70. Malilla Desabo-
rida y 8.° Malilla de Perote; es-
tas dos últimas entre dos 5 pero 
la que propiamente se llama M a -
l i -
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lilla , la que se inventó primero, 
y de la que .todas las demás han 
tomado sus leyes y reglas es la 
de compañeros, y de la que por 
ahora solamente se tratará aquí, 
ofreciendo para mas adelante en 
la continuación de esta Colección 
de juegos dar todos los demás 
que de este se han formado y 
quedan arriba insinuados , entre 
los quales es sumamente diver-
tido el que llaman Malilla del 
Campo ; no tratando de la M a -
lilla hablada , porque ademas de 
ser muy cansada y en el dia no 
usarse, no sigue otras reglas que 
la^ de la Malilla de que aquí se 
trata, y que son como se sigue. 
rs 
'Explicación de algunos términos 
correspondientes al juego de 
la Malilla. 
Valo. Son quatro los palos de 
que consta la baraja , y cada uno 
de doce naypes; y por consiguien-
te quarenta y ocho entre todos, 
nombrándoselos palos por este or-
den : oros, copas, espadas y bas-
tos \ y con esta baraja completa 
se debe jugar á la Malilla. 
Triunfo. Es el palo que seña-
lare la última carta de la baraja 
después de haber alzado , ó lo que 
es lo mismo,la carta que queda 
debaxo de la última baza y cor-
responde al que dá los naypes; 
sirve el triunfo para fallar con él 
quando no se tiene del palo que 
vá jugado , y aunque sea el triun-
fo de los mas pequeños gana á to-
das las cartas de los otros palos 
aun-
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aunque sean las mayores , levan-
tando la baza. 
Favorito. Es un palo que se sa -
có á la suerte , ó se eligió antes de 
principiar á dar los naypes y d u -
ra toda la partida , pagándose to-
do doble la mano que sale triunfo. 
Compañeros. Son los dos que 
desde el principio del juego se 
unieron , ya conviniéndose , ó ya 
tirando á la suerte , y van en con-
tra de los otros dos que recípro-
camente se llaman contrarios. 
» Mano. Es aquel que está á la 
derecha del que dió los naypes, 
y al que le toca salir jugando. 
Pie. Es el que dá los naypes,. 
y se tiene por lo mas ventajoso 
por lo que pueda vaierle el a l -
ce ^ pero en quanto al juego es 
preferible el ser mano. 
Servir. Es jugar del mismo pa-
lo que se salió jugando, teniendo. 
E s -
7? 
Estar fallo. Es no tener del pa-
lo que se juega , ó de aquel que 
se nombra. 
Fiillar. Es quando no tenien-
do del palo que se juega se po-
ne triunfo con el fin de hacer la 
baza. 
Coat rafal lar. Es ganar al que 
falló ya. 
Arrastrar. Es salir jugando 
triunfo. 
Cargar. Es no solo servir, pe-
ro ganar pudiendo. 
Renunciar. Se puede renunciar 
de diferentes maneras: primero 
quando no se sirve al palo que se 
salió jugando , teniendo $ segundo 
quando pudiendo no cargase yen-
do la baza de los contrarios; terce-
ro quando teniendo triunfo y estan-
do fallo no se ponga, yendo la baza 
de los contrarios ; quarto quando 
habiendo otro fallo no contrafalla*-
se. 
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se , no siendo el que falló su com-
pañero : y en todas estas ocasio-
nes pagará lo que está estableci-
do y se dirá mas adelante. 
Carta firme. Esaquellaque nin-
guna otra le gana , ya sea por ser 
la mayor del juego, ó por haber 
salido la mayor. 
Carta falsa. Es toda aquella 
que no es firme. 
Bata. Es el conjunto de los qua-
tro naypes que echan los jugado-
res y levanta el que gana. 
Capote. Es hacer todas las ba-
zas , y el mayor juego que se pue-
de hacer en la Malilla. 
Del orden y valor de los naypes) 
modo de elegir los compañeros, dar 
los naypes , sortear el palo de 
favor y de la mam. 
JLios naypes se ganan unos á otros 
en cada palo como se sigue. 
Prí-
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Primeramente el nueve es la 
principal carta ó la mayor del 
juego con el nombre de Mali-
lla $ segundo , á esta sigue el 
as conservando su nombre , y tie-
ne el segundo lugar $ tercero, to-
das las demás carcas se siguen por 
el orden regular , ganando las ma-
yores ó de mas puntos, á las mas 
chicas ó de menos, así : rey, caba-
llo' , sota, ocho, siete, seis, cinco, 
quatro , tres y dos. 
E l valor de estos naypes es: 
el de la Malilla cinco puntos, el 
as quatro, el rey tres, caballo dos, 
y sota uno : todas las demás car-
tas no tienen valor de por sí 5 pe-
ro cada baza, aunque se com-
ponga de cartas blancas ó sin va-
lor , se contará por uno , y si la 
baza tuviese cartas de valor siem-
pre se le añadirá un punto mas por 
d que le corresponde á la baza» 
No-
So 
Nota. Estos puntos sirven pa-
ra contar los que cada uno gana 
ó pierde en la mano, porque de-
biendo hacer cada partido treinta 
y seis puntos, los que se tengan de-
mas será la ganancia, y los que 
se tengan de menos la pérdida; pe-
ro si hubiese capote , que vale el 
conjunto ó setenta y dos tantos, se 
ganan estos, y no el exceso de trein-
ta y seis; mas si faltase tan solo 
un punto, solo se ganará treinta 
y cinco, que es lo que excedió so-
bre las treinta y seis, siendo la 
mayor ganancia que puede darse 
no habiendo capote. 
Hecho cargo del orden y va-
lor de los naypes se pasará á ele-
gir los compañeros, en el caso que 
antes no se hayan convenido ó que 
por ser todos iguales y serles in-
diferente caer con uno ú con otro 
toínen el asiento indistintamente^ 
pe-
Bi 
pefo si por el contrario creen pue-
da haber ventaja en que se unan 
dos, porque se suponen mas juga-
dores, lo decidirá Ja suerte. 
En este caso los dos que se 
suponen mas jugadores no sortean, 
pero sí los dos mas endebles entre 
sí, ya sea al primer rey ó á la ma-
yor carta que se levante , y al que 
le toque esta , elige para compa-
ñero uno de los dos que no en-
traron en suerte , y el otro vá cori 
el que queda. 
Si los jugadores son iguales se 
echa á la suerte , tomando el uno 
la baraja, y echando cartas á todosj 
á quienes les salgan los dos pr i -
meros reyes serán los compañeros. 
Los compañeros colocados ya 
uno enfrente del otro se pasa á 
ver quién ha de dar los naypes 
( que es vent aja. e n- este j uego.), y 
para esto toma uno la baraja y 
F nom-
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nombrando los palos por su brden^ 
señalando á cada uno el suyo (prin-
cipiando por su derecha ^ a l z a r á 
por medióla baraja, y el palo que 
señalare la carta descubierta será 
el que indique á quien le corres-
ponde dar, y asimismo el palo de 
favorito. 
Nota i.a Si: hubiese una señora 
no se sortea á quien ha de dar , 
ni el palo de favorito , queriendo 
la urbanidad que se le ceda esta 
corta ventaja en su obsequio. 
Si fuesen dos las señoras , no 
yendo de compañía, sortearán en-
tre sí á la c a m mas alta, y la que 
ía tenga será la que hade dar , 
y la otra señalará el palo de favor. 
Si fueren tres las señoras;, a l 
Jhombre solo le corresponden-los 
honores de la mesa , porque. qae-* 
«len las señoras ;ea todo, iguales-.^} 
Nota a'** Antes de empezarj^ 
dar 
dar se tendrá cuidado de poner en 
medio de la mesa unos cien tantos 
en nueve fichas de á dieztantos, y 
diez tantos sencillos. Con esto ha-
brá los suficientes para señalar lo 
que se atraviese, pues aunque en es-
te juego suele llegar hasta quinien-
tos ó seiscientos tantos, se dexa se-
ñalado cada ciento con una mone-
da para que no haya equivoca-
ción 5 después se arreglará el va-
lor de cada tanto , ó lo que es lo 
mismo , lo qué se quiera jugar. 
Estando todo corriente pasa á 
dar los naypes el que le corres-
ponde, barajando á su voluntad, 
y dando á alzar al de su izquier-
da,el queprecisamente lo ha de ha-
cer, y lo menos quatro naypes, y si 
cortase menos de quatro, se le po-' 
drá obligar á que corte segunda vez. 
Nota. E l que haya de cor-
tar , si advirtiese se ha barajado 
F a po-
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poco (como suele acontecer ) nuncà 
lo haga por medio , pues se dán 
arrunfladas, quedándose regular-
mente con los triunfos el que dá, 
lo que se llama formar la pato-
ta^ y así procure sea el alce por 
alto ó baxo, como de siete á nue^ 
ve nay pes, sobre poco mas ó me^ 
nos, aunque es libre de alzar los 
que quiera como no sean meno* 
de quatro. 
Estando alzado pasará á r e -
partir los naypes*, principiando 
por su derecha , y dando doce á 
cada uno, entres veces , á quatro,; 
no permitiendo se varíe en ma-
nera alguna sin consentimiento uná-
nime de todos, pues no es arb i -
trario el modo de dar, como a l -
gunos han pretendido introducir.; 
L a última carta de la bara~ 
ja , que le toca al que dá los nay-
pes, la descubrirá ó enseñará , yr 
es 
es la qüc señata el triunfo para 
aquella mano. Si fuese carta de va-
lor la d escubierta, se señalará tan-
tos tantosde ganancia quantos pun-
tos tenga de valor la carta vuelta; 
estoes, por una Malilla cinco tan-
tos , por un as quatro &c. y por 
consiguiente nada por las cartas 
blancas. 
E l que diese mal, esto es, que 
diese ó se tomase carta de mas ó 
de menos, pierde lo que haya co-
brado por el alce,y pasa la ma-
no , si acaso pendiese de él j pe-
ro si fuese porque la baraja esta-
ba falta, en este caso volverá á 
dar después de haber arreglado la 
baraja y restituido el alce que hu-
biera cobrado. 
Si el haber carta de mas ó 
de menos no se echase de ver has-
ta después de haber jugado , el 
que la tenga demás no contará y 
F3 pa-
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pagará ademâjs cliez tantos porque 
jugó con ventaja , pero el que l a 
tenga de menos , como no puede 
dar, capote aunque haga todas las 
bazas, y sí exponerse á que se 
Jo den, queda bastantemente cas-
tigado : por lo que se tendrá gran 
cuidado en contai sus naypes a n -
tes de principiar á jugar. 
Si al que dio las cartas no le 
tocase , mientras no se haya prin-
cipiado á jugar , puede enmendar-
lo pasando la baraja al que le to-
caba 5 pero si se ha echado la p r i -
mera carta en la mesa para jugar, 
se proseguirá jugando aquella.^tna-
no , y la siguiente dará el que le 
corresponda, como si el que dió 
no tocándole lo hubiera hecho le-
gítimamente ^ pero este ademas de 
volver el alce (si acaso fue de v a -
lor la carta de muestra) perderá 
diez tantos; pues sino hubiese esta 
Pe-
8? 
pena habría hombre que daria to-
das Jas manos .por si pasaba. 
EL que jugare de mano no to-
cándole , no cuenta, y pierde diez 
tantos ^ porque de ser ó qomano 
pende muchas veces el darse ó .no 
un • capote y libertar su juego &c. 
Modo de jugar la Malilla,.. 
;Se ha de tener mucho cuidado 
en llevar cuenta con las cartas 
•que han salido de cada palo, y 
quáles quedan firmes, particu-
larmente ea el palo de triunfo} 
srrn cuya circunstancia no se pue-
de jugar bien á la Malilla. 
Asimismo ha de tener atención 
en no renunciar , en no dexar de 
.cargar , á menos que no vaya ga-
nando su compañero , que enton-
ces es arbitrario , según su juego; 
asimismo en fallar ó contrafallar 
F4 siem-
p 
siEftipreL <jue myan ganando loa 
contrários;, porque de no hacer-: 
lo*asrse expone :á que si lo c o -
gen; ca alguna de estas faltas s u -
frir, las; pen a de no contar y pagar 
diez lantbs. " 
• i ¡Nüta? i Siempre: que se diga no 
contar se debe entender ganando, 
y en este caso -solo se atraviesan 
los diez tantos : pero si perdiese, 
los cdiez tantos soa;.ademas de la 
pérdida.:.; . •> ?.ír.' • • n 
Si alguno de Jos que renun-
ciaron., de qualquier modo que 
sea, conociese su falta antes de ha-
ber alzado la baza , está en tiem-
po de enmendarla , como no se lo 
hayan advertido de fuera de la me-
sa , é sa compañero ^ porque en-
tonces, aunque no estuviese alzada, 
ha caido en la falta , porque para 
enmendar su yerro, ha de ser el 
mismo que lo ha hecho el que lo 
ha 
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ha de reparar; pero en caso de 
enmendar la jugada lo podrán h a -
cer asimismo los que jugaron des-
pués de él ,si les acomodase. 
-No se puede hablar , ni tachar 
ninguna jugada hasta concluida la 
mano, porque aunque se diga que 
una vez hecha la jugada ya no se 
puede volver atrás , podrá ser de 
tal naturaleza que se pueda repe-
tir, y con la advertencia enmendar» 
lo, y el que juega ha de poner la 
atención debida , ó en el pecado 
llevará la penitencia ; y si a lgu-
no cayese en esta falta no conta-
rá y pagará diez tantos. 
No se permite á este juego 
ver mas bazas que las suyas ó las 
de su compañero. 
Nota. Algunos quieren no se pue-
da ver masque la última baza,por-
que si hubo renuncio, se pueda co -
nocer , y no haya el arbitrio de 
mez-
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mezclar las bazas y que no sé co-
nozca, r : 
- E l que alce baza que no sea 
stiya no cuenta, y pierde diez tan-
tos, como ya se haya jugado car-
tapara otra baza , pero sino po-
drá volverla sin incurrir en pe-
na alguna*, esta ley se funda en 
que aquella baza pudd quitar un 
capote y pudo hacer .que salien-
do Ja jugada de otra mano se tras-
tórnase todo el juego. 
Qualquiera que mostrase su 
juego voluntariamente, (ademasde 
ser muy mal parecido y de mala 
crianza) siendo per judicial saber eí 
paradero de aquellos naypes,y á su 
compañero, conociendo como está 
el juego", pudo mudar de jugadas 
y evitar un capote 5 por esta r a -
zón si hubiese alguno tan itnpra-
dente que lo haga pagará diez tan-
tos, y no contará. 
N o 
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No se podrá dexar otro en 
su lugar sin consentimiento de los 
demás 5 pues quando se dexan las 
cartas es regularmente quando se 
pierde , y no es bien visto busçar 
otro que lo desquite en perjuicio 
de los demás. 
. Se ha de tener mucho cuidido 
en las salidas del compañero para 
volver por ellas siempre que en-
tre.y no se oponga totalmente á 
su juego. 
.También tendrá igual cuidado 
con Jas salidas de los contrarios, 
para no i darles entrada por ellas, 
á menos que no se pueda otra co-
sa, ó que teniendo su compañero 
un fallo conocido convenga seguir 
la; contraria. 
Si se estuviese fallo á un pa-
lo de donde falta la firme , aun-
que su compañero vaya ganando, 
debe poner triunfo, para no dexar 
ha~ 
9* 
hacef la baza á los contrarios, á 
ínenos que no quedando ya de 
aquel palo cârta de valor, y es-
timando mejor reservar, el triunfo 
para otra ocasión i, se descarte de 
alguna otra carra^pero ha de ser re-
flexionando si puede pender deaque-
lla fcaza dexarde dar un capote. 
Quando se rengan cartas fir-
mes ó esté arrunflado el juego, se-
ré bueno el arrastrar siempre que 
haya proporción , llevando enten-
dido que no se puedan asegurar las 
firmes, ni dar capote sin arrastrar. 
También se debe arrastrar 
siempre que se haya pasad© al-
guna Malilla, para asegurarla.en 
Jo posible , sacando los triunfosi 
Jos contrarios , y si estos hubie-
sen fallado ya á algún palo de 
que se tengan las firmes,será asi-




También será regla general el 
arrastrar siempre que los contra-
rios hayan descubierto as ó rey; 
pero ha de ser de una alta para 
levantarlo , y que si su compañe-
ro tiene la Malilla tome con ella. 
Si el compañero saliese arras-
trando de carta blanca menor que 
el ocho, pide se ponga el as, por-
que es señal que tiene la Malilla, 
y que repitiendo el arrastre de a l -
to como es regular pueda pillar 
el rey ú otra carta alta que pu-
diera interrumpirle el seguir ios 
arrastres. 
Si arrastrando el un compa-
ñero de carta blanca tuviese el 
otro la Malil la, es señal que al 
que arrastró le queda el as , y 
así tomando con la Malilla volve-
rá el arrastre , para ver de sacar 
alguna carta de valor y que co-
ja el compañero con el a*. 
Si 
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S i arrastrando de carta blan. 
ca qualquiera de los compañeros 
estuviese la Malilla ó as en los 
contrarios, conocerá el otro que el 
que arrastró tiene cartas firmes y 
pocos triunfos, y que fue á descu-
brir el juego : por lo que siem-
pre que pudiese entrar, arrastrará. 
S i se saliese arrastrando de 
í g u r a ó de ocho no pide vuelta 
el arrastre, porque no se lleva otro 
fin que el de descubrir el juego, y 
€n este caso si queda la baza en 
el otro compañero seguirá ó no 
los arrastres, según le convenga 
al suyo : si no los prosiguiese y 
saliese de una carta baxa de otro 
palo, le dá á entender al que salió 
arrastrando de que no tiene triun-
fos ó que los necesita para em-
plearlos en algún fallo, por lo que 
tendrá cuidado quando entre de 
volverle por la jugada. 
Tam-
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* Tampoco pide volver el arras-
tre quando es por haber en los con-
trarios carta alta descubierta, por-
que es solamente para lavantarla. 
No se deberá arrastrar si el 
compañero fuese el que hubiese 
descubierto el as ó rey, á menos 
de no tener la Malilla , porque era 
exponerlo á que lo perdiese, y solo 
con conocimiento de q ue se necesita 
sacrificar aquella carta para po-
der asegurar su juego, podrá ar-
rastrar. 
Tampoco arrastrará si ve que 
los contrarios han pasado alguna 
Malilla, ó que por sus jugadas 
han pedido el arrastre , porque 
seria hacerles su juego. 
Igualmente no se debe arrastrar 
teniendo el compañero algún falso 
conocido 7 pues en este caso lo que 
ha de hacer siempre que entre es1 
darle por él hasta que caigan las* 
car-
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cartas de vaíor que hayan reser-
vado los contrarios ; pero si hu-
bieren salido estas no debe conti-
nuar , porque le hace gastar los 
triunfos á su compañero infruc-
tuosamente. 
Si del palo que falla el com-
pañero tuviese las firmes , se las 
jugará, pues le dará otra$ tamos 
descartes, y en seguida le saldrá por 
el palo que considere pueda ha-
berse hecho fallo. 
Si no se tuviesen muchos triun-
fos , ó no fuesen de los mayores 
para poder destriunfar, y se cono-
ciese fallo en los contrarios, se 
le saldrá por las pequeñas de aquel 
palo , para que gasten los triunfos, 
particularmente si el que falla se 
tiene inmediato á la mano : pero 
si fuese á parar la baza al con-
trario que esté fallo, entonces no se 
saldrá á menos que no sea de firme, 
por 
9? 
porque si esta la tuviese el otro con* 
trario, en lugar de hacerle gastar 
loá triunfos se le daria un descarte. 
Si uno de los compañeros vá 
arrastrando de firme, y á la se-
gunda o tercera jugada que haga 
no tuviese para servir el otro com-
pañero, siendo preciso que este le 
dé á entender de qué palo tiene 
las firmes para que le salga por 
él (quando haya destriunfado y j u -
gado las suyas), deberá seguir una 
de estas dos opiniones en que es-
tán divididos los jugadores , según 
la que halle de mas peso. Los 
unos quieren que la primera car-
ta de que se vayan señale la de 
donde quieren que se les juegue, 
fundados en que si no hay otra 
ocasión, con esta es suficiente , y 
que aunque la haya reservan los 
triunfos ásu compañero, siyahabia 
G lo-
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logrado el destriunfar á los con-
trarios. 
Los otros por el contrario quie-
ren que seles juegue del palo que 
reservaron, porque teniendo Jas 
firmes de aquel, el irse de una de 
ellas para señalarlo puede hacer 
falta para dar un capote; pero tie-
ne en contra que necesita irse de 
dos palos para señalar el tercero, 
y si no tuviese lugar de ello, dexa 
en duda á su compañero, que no 
sabe por donde salirle. 
Para combinar estas dos opi-
niones , estando avisados antes Jos 
compañeros , seria de parecer que 
siempre que el que arrastra vea 
que su compañero falla á la segun-
da jugada , deba salirle por el pa-
lo que reservó ó del que no se 
descartó; pero si sirviese á los ar-
rastres,ea el primero en que se ha-
lle 
- t , • 9 9 
He fallo debá-señalar el palo don-
de tiene las firmes, por .no tener l u -
gar de señalarlo de otra manera-
Si no tuviese firmes se irá en 
el primer descarte de algiu¡3. fi-
gura ú o c h o , porque entguccs eo-
nocerásu companero no ha de con: 
tar eon él y puede variar el modo 
de jugar. 
Quando se jugase algjj^a Ma-
ljlla ó as , por qualquiera.de los 
dos partidos, y tuviese alguno car-
tas blanças eon el ocho , .este ba 
de ser la ;}*ltima que ech-e ¡por-
que si á las primeras jugadas se 
echase, dá á entender , ó que está 
fal loóle queda el as: también pue-
de tener el rey si la baza fue-
se de los contrarios, porque era 
regular reservarlo para si su com-
pañero tuviese el as } pero en ba-
za en que el compañero haya pues-
to la Malilla es señal indubitable 
G2 de 
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de q u e d a r l é e l ás' ó estar f a l l o , 
por l ó íque si le echase el o c h o 
sin estas circunstancias seria e n -
g a ñ a r á su c o m p a ñ e r o 5 por eso l a s 
c a r t á s ' í á i f i c a s debe rán echarse se* 
g ú í d a ^ C ò m e n z a n d o por las m e -
nores. 
Sí tino de los - c o m p a ñ e r o s fá** 
liase á a lgún palo de que e l o t r b 
tiene fké firmes , se l a s - j u g a r á a s í 
que entÑ , pura darle"descartes,!y: 
si no fiiésen firmes se j uga rá : las más 
a l ras"pâra levantar ó hacer c a é r lats 
cartas' de valor qúe hixyú en l o s 
contrarios. - ; '• n 
Quando ya han salido las p r i n -
cipales no soy de parecer se h á ¿ 
ga tercera jugada , a menos- q u e 
no sea de la firme que queda p a r a 
dar a l g ú n descarte á su c o m p a ñ e -
r o si está fal lo , ó hacerles gastar 
un tr iunfo si el fal lo es tá en lo s 
contraries , pero no siendo firme 
se-
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sería mala jugada , ó á lo menos 
contingente. 
E l un compañero que repare 
que el otro en vez de volverle la 
jugada (como es lo regular) ar-
rastra , si quedase en su mano la 
baza continuará los arrastres has-
ta haber destriunfado ó hecho lo 
posible , porque es señal de que 
su compañero tiene las firmes muy 
cargadas y teme perderlas, y si 
lograse destriunfar podría ser ca-
pote: si no quedase en él la baza 
arrastrará quando llegue á entrar, á 
menos que llegue tarde por haber 
ya falládole á su compañero las, 
cartas por quien hacia los arrastres. 
No es de jugador el arrastrar 
sin fin determinado , como suelen 
hacer algunos quando tienen mal 
juego y uno ó dos triunfos peque-
nos , porque se exponen á ser ca-
pote engañando á su compañero, 
que pucüendo tener el as de triun--
G 3 fo 
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fo resguardado lo echarla, creyen-
do ser salida de.Malilla, y por es-
ta razón perderlo , pendiendo de 
esta sola jugada el ser ó no capo-
te : por lo que ademas de hacer 
jugar disgustado se ve las resultas 
que tiene el que no cuenta mas 
que con su juego. 
Tampoco es de jugador salir 
por carta sola sino rara vez ,co-
mo quando se tiene as 6 rey de 
triunfo solo y teme perderlo} tam-
bién quando se está á capote , pe-
ro en: todos los demás casos es per-
judicial*, particularmente si lo tie-
ne pbr costumbre, porque los con-
trarios si tienen las cartas firmes 
de aquel palo y queda en ellos 
la baza arrastran para asegurar 
las demás, lo que no suelen hacer 
quandó no lo saben fixamente : asi-
mismb pdrqué conocido que juega 
pwr carta sola,si no tienen bastan-
te-juego para destriunfar guardan 
í : las 
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las gordas para irse de ellas en 
algún descarte, y le ván haciendo 
gastar los triunfos con las peque-
ñas siempre que entran , y á lo ú l -
timo dando un arrastre logran ha-
cer las gordas (si aun no han po-
dido irse de ellas) , y solamente 
dando la casualidad de que entre 
el compañero y las haga saltar an-
tes, podrá coger alguna ; y así te-
niendo otro juego mas seguro y 
menos conocido hará mal de ex-
ponerse á las casualidades, sino 
dexar venir la jugada ,que qual-
quiera que sea que la repita tie-
ne á su favor coger alguna car-
ta de valor. 
Siempre que se vea que los 
contrarios se han descartado de 
algún palo de donde se tienen las 
firmes , se debe de arrastrar para 
asegurarlas. • vnt 
Quando se tiene algún as çorf 
lo y toca jugar (como no .sça^el, 
G 4 v de 
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de triunfo, que es mas fácil po-
derlo hacer, porque se juega mu-
chas veces por debaxo de Malilla) 
algunos son de parecer de poner-
lo en la mesa, porque si el com-
pañero tiene la Malilla con el rey, 
tomando con aquella,y repitien-
do la jugada con este, le dá un 
descarte 5 si tuviese el rey sin 
la Malilla, se lo reserva , y si tu-
viese sola la Malüla, repitiendo la 
jugada puede pillar el rey á los 
contrarios: otros quieren ver si lo 
podrían hacer pasando otro la Ma-
lilla, porque si lo lograban, al re-
petir la jugada cogerian la Mali-
lla también; pero esto es mas remo-
to, y así soy del primer parecer. 
Si tuviese el rey con una ó dos 
cartas blancas, debe de salir por 
é l , para hacer saltar el as , si lo 
tuviese el contrario que está á su 
derecha, ó reSef váraselo á su com-
pañero , ú él lo tuviese. 
L a 
ios 
L a salida de caballo es muy 
expuesta, y mas favorable á los con-
trarios que á su compañero, ca-
yendo ó pudiendo caer todas las 
cartas de valor en aquella baza. 
A salida de compañero no se 
debe de pasar Malilla, porque se 
debe suponer ó con el as o fa-
llo; con que de quaíquiera de las 
dos maneras erraba en pasaría. 
Tampoco es bueno pasar Jas 
Malillas antes de descubrirse el 
juego por lo expuesto que se po-
driá estar á ser capote , á menos 
de no tener muchos triunfos yereer 
el as en el contrario que salió j u -
gando , que entonces lo podrá ar-
riesgar , y mas quando podria 
ayudar á dar capote. 
Asimismo se puede, arriesgar 
á pasarla teniendo con la Malilla 
el rey .y que sea preciso hacer las 
dos para dar capote , y también 
quan-
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quando están los mas de los triun-
fos fuera. 
Todas estas reglas suelen te-
ner alguna vez (aunque rara) su 
excepción; pero este conocimien-
to pende mas de la práctica que 
de la explicación. 
Nota. A este juego se ha admi-
tido el jugar la primera y última 
vuelta doble , y se llama la Mari-
perez , particularmente en jugan-
do con favorito. 
Resumen de los pagos que se hacen 
á este juego. 
Tantos. 
Por el capote ¡72. 
Por cada punto que pa-
se de 36 no habiendo ca-
pote r . 
Por cada vuelta de Ma-
lilla 5. 
Por cada as. . . . . . . . . . 4. 
Por 
Tantos. 
Por cada rey 3. 
Por el caballo 2. 
Por la sota 1. 
Por cada género de re-
nuncio 10. 
Todo esto se paga doble la ma-
no de favorito. 
Fin de ¡a Malilla. 
JJel juego de los Cientos. 
íste juego nos ha venido de los 
Franceses , que lo usan mucho , y 
le dan el nombre de Piquet , ha-
llándolo tan entretenido que se jue-
ga con la misma afición desde tiem-
po muy remoto , y sin embargo 
de que otros juegos hayan tenido 
sus temporadas de favor, no por 
eso han dexado el de los Cientos, 
permaneciendo siempre en boga en-
tre ellos j en España también tie-
ne 
io8 
ne muchos partidarios, pero ha 
sido mayor su número en otros 
tiempos , aunque en el dia parece 
ha vuelto otra vez á ser de mo-
da. No hay duda que no puede 
darse otro juego mas entretenido 
para entre dos , y los que lo tie-
nen por muy pesado es porque 
no lo entienden , ó por querer pa-
recer muy vivos en el concepto 
de los d e m á s , diciendo es pro -
pio de gente machucha 5 pero á 
mí me parece que qualquiera que 
llegue á jugarlo hallará que hay 
muy pocos mas divertidos , ni que 
necesiten menos aplicación. 
R E -
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R E G L A S Y L E Y E S 
D E L J U E G O 
D E LOS CIENTOS Ò PIQUETE. 
.onque este juego parezca a pri-
mera vista dificultoso1, en la rea-
lidad no se necesita fatigarse mu-
cho para jugarlo bien : consiste 
solamente en sacar por consequên-
cia el Juego que pueda tener su 
contrario por los nay pes que mos-
tró , por el juego que acusó y por 
el que uno tiene en la mano: de 
suerte que no es difícil saber su 
descarte por poca atención que 
se quiera poner. 
Para evitar toda confusion en 
íos principiantes se seguirá el mé-
todo de dar antes una explica-
ción de algunos términos pro-
pios de este juego, dexando de 
re-
n o 
repetir algunos que ya están ex-
plicados en otros juegos de esta 
colección y que quasi son comu-
nes á todos. 
Explicación de algunos términos 
particulares de este juego ds 
-. las Cientos. 
Baceta 6 monte. Son oc'io nay-
pes que solarán después de haber 
dado á cada uno los que les cor-
responden , y del qual toma cada 
uno cieftó 'ntímero igual al de las 
cartas de que se ha ido ó des-
cartado. s 
Descarte. E s cierto número de 
naypes de que se van los juga-
dores y que reemplazan con las 
que toman del monte. 
Robo. E s el que se hace ent,. 
el monte tomando igual mí mero 
de naypes á los que se descartó. 
Cartas blancas. Son todas aque-
llas 
I l l 
Has en las que no se hallan figu-
ra alguna. 
Punto. Se llama así aí valor de 
cierto número de nay pes de un 
mismo palo que se procuran juntar. 
Secansas. Se dicen así al nú-
mero de cartas de un mismo pa-
lo que se tengan seguidas ó sin 
intermisión, y de su número toman 
la denominación , v. gr. si consta-
se de tres (que son las menores) 
se llaman tercias , si de quatro 
quartas, y así hasta la octava, que 
es la mayor de todas, tomando el 
nombre de la carta mayor con que 
principie la secansa. 
Catorces. Se llaman así porque 
el que consigue hacerlos gana ca-
torce puntos, y consiste en tener 
quatro ases, quatro reyes , quatro 
l- caballos , quatro sotas ó quatro 
dieces , que son los únicos cator-
ces que se cuentan. 
1 1 2 
Pique. Se dice por aquel que 
con sus ganancias y las jugadas 
liega á hacer treinta sin que su 
compañero ó contrario haya po-
dido contar nada; y en este caso 
quando llega á treinta cuenta se-
senta , y prosigue contando sen-
cillo los demás puntos que haga. 
También se dice picar. 
Repique. Es quando el que va 
contando sus ganancias llega con 
ellas á contar treinta sin haber j u -
gado ni su contrario contado , ni 
empatado ganancia alguna , y en 
este caso cuenta triple ó noventa, 
y prosigue contando sencillo. 
Bazas. Cada uno procura ha-
cer el mayor número de bazas que 
puede,yel que llegue á hacer mas 
de seis es el que ganajas bazas. 
Capote. Se llama dar capote el 
que hace todas las bazas. 
Juego. E l juego lo gana el que 
pri-
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primero llegare á ciento,y es sen-
cillo si el otro compañero ilegó á 
hacer cinqüenta, y doble si no lle-
gó, aunque no le faltase sino uno. 
Empatar. Siempre que en los 
jugadores sea igual el punto, las 
secansas, ó las bazas , no se cuen-
ta de una ni otra parte , y es-
to se llama empatar ei punto,las 
secansas &c. 
Ca/idades. Quando se juega á 
los Cientos con calidades se en-
tienden por estas las siguientes: 
cartas blancas, secansas (solo des-
de la quinta inclusive arriba) ca-
torces , capote, no llegara cinco 
ni á diez, ganar ei juego senci-
llo ó doble, y el que gane algu-
na de estas calidades , sin que se 
las empajen (las que puedan ser-
lo) gana por cada una lo que se 
haya concertado <kc. 
H Nay-
i i4 
Naypes de que ha de constar la 
baraja , su orden y valor el de las 
secansas y catorces , modo de 
•ncj- dar y de la mano. 
j I a se ha dicho que los Cientes 
se juega entre dos } pero á la ba-
raja completa se han de quitar 
diez y seis naypes , que son: los 
treses, quatros, cincos y seises 
de cada palo , y por consiguien-
te quedan con solas treinta y dos 
cartas, cuyo orden y valor en to-
dos los palos es como se sigue. 
Orden de lo! naypes. Su valor. 
As Once puntos. 
Pey 1 * 
Ciballo I 
Sota ^Diez puntos. 
Diez (que son los 
doses) J 
Nueve. -v 
DC'ho V L o que pintan ó 
Siete } señalan. 
He-
Hecho cargo del orden y va-
lor de los naypes pagaré á ex-
plicar a î nismo el que tienen las 
seeansas y catorces, para mayor 
claridad de los principiantes y no 
confundir la explicación del mo-
do de jugar. 
De ¡as seeansas en genera/. 
Y a se dixo en la explicación 
de los términos lo que era yecan-
sa, y asimismo que tomaban su 
nombre de la carta mayor con que 
principiaban : esto supuesto se pa-
sará aquí á hacer ver sus dife-
rencias. 
De ¿as seeansas de tres naypes lla-
madas tercias ó terceras. 
Las terceras que se pueden 
formar en cada palo son seis, co-
mo se siguen : siendo el valor de 
cada una el de tres puntos. , 
E h i.3 
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i.a As, rey y caballo. 2.a Rey, 
caballo y sota. 3.a Caballo , sota 
y diez. 4.a Sota, diez y nueve. 
5.a Diez, nueve y ocho. 6.''1 Nue-
ve , ocho y siete. 
Nota. Que la primera secan-
sa , ademas de nombrarse terce-
ra al as , se llama también ter-
cera mayor 5 y la segunda secan-
sa ó tercera al rey , se dice por 
esta tazón tercera real. 
Lo mismo se nombrarán las 
demás secansas que principien con 
as ó rey. 
De las secansas ãe quatro nay pes 
ó quartas. 
De estas quartas se podrán 
formar cinco en cada palo , y su 
valor será el de quatro puntos. 
1/ A s , rey , caballo y sota. 
2.a Rey, caballo, sota y diez. 3.* 
Caballo , sota , diez y nueve. 4.a 
S o -
Sota, diez , nueve y ocho. Diez , 
nueve , ocho y siete. 
De ¡as sec ansas de cinco nay pes 
ó quintas. 
De estas se pueden formar 
quatro , y su valor es de quince 
puntos. 
i." As , rey , caballo , sota y 
diez. 2.* R e y , caballo, sota, diez 
y nueve. 3.5 Caballo , sota , diez, 
nueve y ocho. 4.* Sota, diez, 
nueve , ocho y siete. 
De las secansas de seis naypes lla-
madas sextas. 
De estas se pueden formar tres, 
y su valor son diez y seis puntos. 
i.a As , rey, caballo, ?ota,diez, 
y nueve. 2.a Rey , caballo, sota, 
diez , nueve y ocho. 3.a C a b a -
llo, sota, diez, nueve, ocho y siete. 
H 3 De 
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De las secansas de siete nay pes ó 
séptimas. 
De estas solo se podrán for-
mar dos , y su valor de diez y 
siete puntos.-
i.4 As , rey , caballo , sota, 
diez , nueve y ocho. 2.a R e y , ca-
ballo , sota , diez , nueve , ocho, 
y siete. 
Y finalmente se podrá formar 
la octava ó secansa de ocho nay-
pes teniendo todas las ocho car-
tas de un palo , y al que la ten-
ga le valdrá diez y ocho puntos. 
De los catorces. 
E n la explicación de los tér-
minos se advirtió ya lo que se lla-
maba catorce , por lo que ahora 
solo se dirá ser cinco los que se 
cuentan ó tienen'valor , ganándo-
se unos á otros del mismo modo y 
con 
i i 9 
con el mismo orden que ganan á 
este juego las cartas que los com-
ponen , á saber : 
i." E l de ases. 2." E l de re-
yes. 3.0 E l de caballos. 4.0 E l 
de sotas. 5.0 E l de dieces. 
Todos los demás catorces de 
cartas inferiores no se cuentan por 
no tener valor alguno. 
E n los catorces no puede ha-
ber empate , por ser todos , unos 
mayores que otros: de suerte que 
el que tenga el mayor ese gana, 
y anula los demás que tenga el 
contrario. 
Nota. Quando no hay cator-
ces se cuentan tres de cada clase 
de los catorces, siguiendo el mis-
mo orden y preferencia para ga-
narse unos á otros, y por cada 
uno se cuentan tres puntos : pero 
si no hubiese mas de dos ases, 
reyes &c. no se contará nada. 
H4 E n -
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Enterado del orden y valor 
de los nay pes , secansas y cator-
ces , pasaré al modo de dar los 
nay pes. 
Modo de dará repartir el nay pe*' 
E n este juego es de mucha 
ventajad ser mano, y así se sor-r 
tea á quien lo ha de ser al q u ç 
alce mayor carta ( según el valor 
que tienen á este juego), y el que, 
la tenga será mano , ó lo que es 
lo mismo , mandará dar al que 
levantó; la menor. , -
Si se juega con señora se sor--
tea ío mismo ; si la señora levan-
ta la mayor le toca ser mano , y 
si la menor también , porque e l 
caballero que tiene la mayores 
el que tiene el privilegio de e s -
coger el ser mano 6 dar , y es-




Antes de dar se acordará en-
tre los dos á lo que se ha de j u -
gar el tanto, y asimismo si ha de 
ser con calidades y si ha de ha-
ber doble , y quanto pueda evitar 
altercaciones. 
Se tomarán asimismo de las 
cartas sobrantes ó que se han qui-
tado á la baraja los seises y tre-
ses de oros y copas, y cada uno 
de los jugadores pondrá á su lado 
un seis y un tres, que sirven para 
ir señalando los puntos que se 
hagan, valiendo cada punto que 
señalen una decena. 
Se ha de procurar barajar los 
naypes antes de darlos , y si al 
otro compañero le pareciese no 
están bastante barajadas podrá ha-
cerlo sin que parezca mal, y en 
este caso podrá volverlos á bara-
jar el que dá si quisiere, y ya no 
tiene acción el que es mano de 
volver á barajar, solo tendrá que 
ai 
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alzar, que á ío menos serán tres 
nay pes, no siendo arbitrario el 
dexaró no de alzar, sino ley pre-
cisa de que se alce. 
E l que reparta los naypes da-
rá doce á cada uno en seis veces, 
á dos, ó en quatro veces á tres; 
pero no se permitirá dar de nin-
guna otra manera , y aun de las 
dos dichas habrá de continuar con 
la que elija desde el principio, pues 
si fuese arbitrario darlas como se 
quisiesen podría alguno que lle-
gase á conocer los naypes dar 
de manera que se quedará con los 
que le acomodasen. 
Quando se conozca que uno 
ha dado dos ó mas veces segui-
das (si aun no estuviere hecho el 
descarte) pasará á darlas el que 
1c corresponda 5 pero no habrá 
Jugar como ya se haya hecho el 
robo. 
Si se hallasen dos naypes igua^ 
les 
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Ies en ía baraja, siempre que se 
eche de ver la mano será nula; 
pero ¡as anteceder.res en que no 
se reparó .serán buenas. 
Después de haber repartido 
el na y pe como ?e ha dicho , que-
darán ocho sobrantes , que es la 
baceta ó monte, de las cuales 
puede robar hasta cinco el mano, 
y quedan las tres restantes para 
el pie. 
Si al tiempo de dar se descu-
briese algún naype , se ha de vol-
ver á dar, á menos que no se con-
formen los dos H'gddores á que 
se prosiga , por ser carta de po-
ca enadad. 
Si se diese carta de mas (ya 
sea el mano ó el pie el que la 
tenga ) el mano ha de decidir sí 
se ha de volver á dar ó no, con-
forme le acomode $ pero si se con-
tenta, y es él el que la tiene de mas 
se 
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se irá en el descarte de una mas 
de las que robe , que no podrán 
pasar en este caso de quatro, de-
biendo dexar cabales al que es pie 
las tres del monte que le cor-
responden : pero si fuese el pie el 
que se tomó las trece, y el mano 
quiere que sea válido el juego, en 
este caso el que es pie se des-
cartará de tres, y no robará sino 
dos : de suerte que al que tiene 
el juego cabal se le han de con-
servar las cartas del robo cabales» 
L a razón de que sea el ma-
no el que haya de elegir si se ha 
de volver á dar ó no, está fun-
dada en que el que dio fue el que 
hizo la falta , y así ha de sufrir 
la pena j pero se ha de haber ad-
vertido antes del descarte , pues 
si fuese después la mano es nula, 
Si ambos tuviesen carta de 
mas se volv erá á dar. 
Si 
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Si teniendo uno carta de mas 
el otro la tiene de menos, se vuel-
ve á dar. 
Si no se echó de ver la carta 
de mas ó de menos sino estando 
ya jugando, sea desde el prin-
cipio ú al fin de la m^no , el que 
la tenga de mas sufre la pena de 
no contar ninguna ganancia , y á 
su contrario le vale todo , aunque 
sean menores sus ganancias, ó que 
se las haya empatado el que tu-
viere la carta d e m á s , no sola-
mente teniendo sus cartas cabales, 
pero aun teniendo carta de menos. 
L a razón de esta íey es que 
el que tenga carta de mas, esta so-
la le pudo causar ganar el pun-
to , hacer una secansa superior, 
ó un catorce, y no será justo le v a -
liese , lo que al que la tenga de 
menos no le puede servir sino de 
•perjuicio 5 por eso no tiene pe-
- na 
na señalada, aun en el caso de que 
el otro tuviese el juego cabal. 
E l que tiene el juego cabal 
habiendo en el otro carta de me-
nos, tiene la ventaja de contar 
la última baza, aunque no le sir-
van á ella: asimismo puede dar 
capote, y no se lo puede dar el 
que tiene carta de menos ; de suer-
te que este en su descuido lleva 
la pena. 
Sí antes del descarte se tuvie-
ren las cartas cabales y el haber-
la de mas consistió en el robo, 
esto es, que se fue solo de qua-
tro , y tomó las cinco, ó si es pie 
se fue de dos y tomó las tres, 
en este caso si no se ha jugado 
todavia puede enmendarse de es-
ta suerte: el que la tenga de mas 
barajará su juego, y lo presentará 
á su compañero , el que tomará 
un naype á su alvedrio , que se 
pon-
I2$r 
pondrá en el descarte : también 
si la carta de mas fue por haber 
tomado seis en lugar de cinco ha-
ciendo falta para el robo del que 
es pie, la carta que á la suerte 
se saque en vez de ponerla en 
el descarte se pondrá en el mon-
te para completarlo ; si se hubiese 
jugado ya, no se podrá enmendar 
la falta, y quedará sujeto á la ley 
establecida para el que tiene car-
ta de mas. 
Si se volviese alguna car-
ta del monte antes de haberse 
descartado , se volverá á dar, 
porque aquella carta puede ha-
cer mudar de idea en el descar-
te : si se habia descartado el ma-
no no mas, y este fue el que des-
cubrió una de las otras tres, pa-
sará por lo que decida el que aun 
•no se descartó: y si no se con-
tentase se volverá á d a r : si fuese 
el 
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*el que quedaba por descartarse 
el que la volvió, quedará á la elec-
ción de ser valida ó no en el que 
es mano: de manera que se ve 
frustrada qualquiera intención que 
se pudiera formar para hacer que 
se volviese á dar teniendo mal 
juego solo porque se había visto 
la carta. 
Si después de haberse descar-
tado descubriese el uno el descar-
te del otro , puede aquel á quien 
se lo descubrieron hacerle jugar 
al otro por el palo que le nombre. 
Si se descubriese á sí mismo 
su descarte no incurre en pena al-
guna , supuesto que es el perjui~ 
cio en contra suya. 
De lo que son cartas blancas y re-
glas para descartarse. 
Así que cada uno haya con-
tado sus cartas y asegurado no 
tie-
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tiene de mas ni de menos, lo pri-
mero que ha de "advertir es si se 
halla alguna figura entre ellas, y 
en caso de que no , las manifes-
tará, y le valdrán die2 puhto.íi pe-
ro lo que tienen aun de mas ven-
tajoso es el estar asegurado que 
no le pueden picar , ni repicar 
aquella mano: después pasará á 
arreglar las cartas por palos , po-
niendo á la izquierda aquellas que 
destine para formar el punto , que 
son regularmente las mas altas y 
masen número , y en las que ha-
ya mas proporción de formar una 
secansa superior. 
Para esto es menester que ten-
ga presente primero que nnichas 
veces se prefieren qúatro cartas 
altas y que se sigan, que cinco 
mas baxas é interrumpidas, aufí-
que compongan mas puntos, poi 
la mayor proporción que hay 4< 
I 1 for-
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fbrmâr una, secansa superior, y 
también porque es mas dable ga-
nar, las bazas, y asimismo que sien-
do cartas firmes pueda llegar á 
picar: y solo en el caso que se 
esté para acabar la partida (sien-
do el punto la primera ganancia 
que se cuenta ) se tirará á hacer 
el mayor que se pueda, sin repa-
rar en las demás circunstancias. 
E n quanto á las secansas ha 
de observar en guardar aquellas 
cartas en que haya mas propor-
ción de poderlas hacer con que 
le entre solo una carta : v. gr. sí 
tuviese as, rey, sota y diez, y por 
otra parte as , caballo, diez, nue-
ve y siete , aunque estas últimas 
son mas en número , se necesita-
ba precisamente que entraran dos 
ó tres cartas , esto es , el rey , la 
sota, y aun el pcho , lo que en la 
primera con solo que le entrase 
el 
13* 
el caballo tenia lina quinta ma-
yor , y así debía de preferirse por 
la mayor facilidad , y así en las 
demás. 
Verá asimismo si tiene algur 
catorcé , ó tres ases, ó tres reyes 
&c. y que con el robo pueda ha 
cer el catorce: si se hallase cor 
dos ó tres proporciones de esta." 
á un mismo tiempo y no pudie-
se llevarlas todas porque le fue 
se preciso irse de algunas carta 
del punto (lo que no se debe d< 
hacer por ser el principal juego 
deberá atenerse al mayor y des 
cariarse de los demás. 
Habiendo considerado sujue 
go según lo que vá explicad 
pasará á descartarse de aquelk 
que juzgue conveniente á su ju< 
go. Si fuese mano podrá irse ha 
ta de cinco nay pes, y menos li 
que quiera, bien entendido^ que 
i l 2 
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lo menos ha de sèr de uno , aun-
que se fuese de tal naype que su-
piese no podría hallarlo tan bue-
no en el robo 5 y en el caso de 
dexar alguno puede ver los que 
dexa de tomar y le correspon-
d ían , avisándolo al tiempo de ro-
bar, para que el que es pie estan-
do enterado le quedan aquellas 
mas , pueda arreglar su descarte; 
pudiendo asimismo si no robase to-
das , ver las que dexa , y en este 
caso también las podrá ver el ma-
no , pero con la precision de de-
cir primero de que palo ha de sa-
lir jugando, para que no pueda 
servirle las cartas que viese de 
mudar de pensamiento. 
Si por malicia ó descuido j u -
gase de otro palo del que dixo, 
no solo se le podrá hacer volver 
la carta á su juego y hacerle jur-
gar por donde dixo, sino; qua se 
íe 
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l e obligará á que juegue por et. 
palo que al otro sele antoje. * 
Desde el punto que se tocó 
el monte para robar no es per-, 
initido volver su descarte al jue-, 
go para hacerlo diferente. 
Siendo el objeto principal que 
lleva todo jugador el de mejorar 
su juego con el descarte, y que, 
las reglas generales que aquí se 
dan suelen faltar muchas veces 
pendiendo de la casualidad , pue-
de en algunas ocasiones apartar-
se de ellas siguiendo el primer im-
pulso , que suele acertarse , pero 
no aconsejo se dexe llevar muy 
¿ menudo de estos impulsos , que 
se suelen pagar. 
De la mano. 
: h c 
mano á 
Hec o ya el descarte pasa el 
hablar el primero, acusan-
do sus ganancias, princpiajido por 
I 3 eí 
el3 ptiñto, despueá las secansãs, y 
en seguida los catorces ó tres de 
álgüna cosa, que es el orden que 
siguen y la preferencia que tienen 
uñas ganancias á otras : de suerte 
que si estando para acabárse la 
partida, y á ambos Ies faltase v. gr. 
dos ó tres puntos , el que ganara 
él punto, aunque no valiese sino 
justos los tres puntos y' hubiese 
otro con una tercera y un catorce, 
qüe lo uno es igual y el otro ma-
yor ganancia que la del punto, 
sáldria ó ganária; el juego el que 
ganó el punto. 
Para acusar el punto no es 
preciso ensenarlo hasta que el otro 
le haya dicho si es bueno 6 si es 
igual , pues si dixese que no es 
válido no tendrá necesidad de 
descubrir su juego. 
Si le dixesen que es bueno 
pasará á enseñarlo, y contará tan-
tos 
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tos puntos por él como decenas 
componga , y si llegase á media 
decena mas se contará por una, 
pero si no llegase á cinco se conta-
rán solo las decenas enteras, v. gr. 
por quatro naypes que se com-
pongan de treinta y cinco puntos 
arriba se apuntarán quatro*, pe-
ro si no llegase á treinta y cin-
co solo se apuntarán tres , y así 
en los demás casos. 
Si le dixesen que el punto es 
igual lo enseñará también, pero 
en esta ocasión ni uno ni otro lo 
cuentan , y esto es lo que se lla-
ma empatar. 
Si le respondiesen que el pun-
to no le sirve , ya se ha dicho 
no tiene obligación deénseñarlo 
y pasa á acusar sus otras ganan 
cias, v. gr. una quarta, quinta &c 
y si le dicen que es buena, pa-
sará á mostrarla , contandb po 
I4 ca 
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fiMda una el valor que le corres? 
ponda , según se ha advertido. , 
Si acusando una de estas se-
eansas se le dixese que es ígual^ 
la enseñará, pero no contará na-
da .Ror, ella ni uno ni otro. 
que le váliese una secan-
sa :p»éde contar .ásvi sombra otras 
map .pequeñas;, aunque sean igua-
les ó menores que las que tenga 
el contrario, ;v. gr. si se tuviese 
una» tercera mayor podrá contar 
una tercera, aunque sea al nueve, 
que es;:]a mas; pequeña , aunque 
el contrario tenga una tercera aj 
rey , ú otras mayores que la ter-
cera a! nueve., M . , 
. gipmpre que se acusen secanr 
sas s,e;-ha de principiar por nornr 
brar las mayores , porque de lo 
contrario no k yajdria, y la rar 
zon se.rftinda eti que nombrando 
U njas -pequeña primero, podría 
des-
nr 
descubrir el juego del contrario 
por la respuesta que le diese de 
si era válida ó no 5 y pareceria 
(ademas de que no debe ser per-
mitido) que se iba á burlar de él, 
pues si respondia que no era bue¿-
na , nombraria entonces la otra 
mayor. 
Lo mismo se dice en quanto 
á acusar los ca torces i ó tres de 
alguna cosa, que se debe princi-
piar por el mayor , y de no ha-
cerlo no será válido \ pues puede 
haber superchería: v. gr. si tenieri^ 
do catorce de ases y catorce de 
sotas , pero que faltando el de 
reyes ó caballos quiere conocer 
si el contrario los ha hecho ó se 
ha ido de alguno en el descar-
te, acusando primero elcatorce.de 
.sotas, como es inferior al de ref* 
yes ó caballos, si dice que es bue-
no cohocerá que se ha ido de airr 
I S * 
íguno tie ellos, y le sirve de re-
gla para jugar, y si dice que no 
.és válido, sabe también que no se 
•ha ido de ninguno : y después de 
^aber descubierto su juego acu-
car el eaíorce de ases , seria una 
jtrampa insoportable : por lo que 
está muy bien establecido que el 
que principia á contar por el me-
nor, pierda el mayor, como si no' 
lo tuviera. 
. Las secansas y catorces que 
sé tengan y~ no se hayan acusa-
do, por olvido , como sean igua-
les ó menores á las que ya se ha-
bían nombrado, se podrán acu-
sar aunque haya habido otra ga-
nancia de por medio pero no si 
la olvidada: fuese mayor que la 
jnayor que nombró primero 5 cor-
mo no se haya principiado á jugar. 
Todo se ha de enseñar ,para 
que sea válido, antes de haber ju*-
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gado la primera carta, siendo ma-
no, y el pie antes de haber ser-
vido á aquella carta jugada ; y si 
no se enseñase no contará ningu-
na de las ganancias que tuvo, y 
sí el otro contrario. 
En algunas partes solo se en-
seña el punto y las secansas, pero 
en quanto á los catorces ó tres 
de alguna cosa, no se hace mas 
que decirlo ; porque si no fuese así 
era fácil el averiguarlo por el des-
carte acabada la mano : v. gr. si 
acusando tres reyes , habiéndose 
ido de uno „ el contrario lo cree, 
porque verdaderamente los podia 
tener, y por eso dexa de' contar 
otros treses infefiorts ; si acaba-
da la mano repãra en que ürio-' dé 
los reyes quê acusó su compañe-
ro está en el descarte, en este c a -
so, ademas del bochorno que pa-
saría , ya fuese hecho eon-dèScui-
do 
d ò # Con malicia , no contará na> 
da. de sus ganancias , y el otro 
añadirá todas lâs, suyas á lo quç 
l ia contado ya. , 
Y , Si el que ptidiendo tener m 
catorce no lo acusa, y solo decla^ 
ra tres de donde debia tener el 
catorce, debe decir si se lo pre-
gunta, el contrario¡ , qual de las 
quatro cartas es de la que se 
ha ¿do, , 
.•.•~A>%1 q116 contase un catorce por 
ptro , ,si aun no se* ha jugado pue-
de» enijiendar ŝu,. equivocacipn; pe-
ro • si se ha jugado ya no cuenta, 
.y el contrario si,^un aquellos que 
ñPnie hablan valido ó empatado. 
.l.-Tpdas estas.leyes se .dirigen 
Á, çiífitjar todç / abuso que pydie^ 
sei; introducir el poco esct;upulo* 
so., 4 hablando ciato, tramposo, 
pues en todos los juegos se de-
be atenderá no llevar mas venta-
» j a 
I4í 
jà que la habilidad de cada uno. 
E l mano es a;¡mismo el pri-
mero á jugar, pero una vez pues-
to el nay pe en la mesa no podré 
volverlo á su juego , y esto suce-
derá siempre que qualquiera de los 
dos la eche en la continuación de 
la mano , y si el que ha de servir 
al palo que va jugado pusiese de 
otro , teniendo de aquel , podrá 
entonces enmendar la jugada: tam-
bién podrá enmendarla siempre que 
el que va continuando en levan-
tar las bazas mudase de palo sin 
advertirlo , y por eso haya falta-i 
do en servir, ó aunque haya ser-
vido puede recogerla , siempre que 
no haya avisado el otro haber mu-
dado , pero si lo avisó y va sir-
viendo no podrá retirar su carta 
para jugar otra, como ya se di-
xo mas arriba. 'í 
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l)e las demás ganancias que resul-
tan jugando. 
Qualquiera de los jugadores 
que con sus ganancias llegase á 
juntar treinta puntos, sin que el 
contrario le haya podido ganar 
ó empatar ninguna de las ganan-
cias que ha acusado , y asimismo 
sin "haber jugado , en lugar de 
treinta contará noventa, y las que 
pasen ó que vaya haciéndolas con-
tará ademas : v. gr. si tuvo una 
quinta con el punto , y asimismo 
un catorce , todo vá l ido , contará 
cinco del punto, y quince de la 
quinta son veinte , y catorce del 
que haya tenido, son noventa y 
quatro , en lugar de treinta y qua-
t r o , que es lo que componen los 
puntos que ha nombrado. 
; S i en este mismo juego le em-
patase el contrario, aunque no 
fuese sino el punto, con todo que 
con 
con la quinta y catorce, y alguna 
otra tercera, ó tres de alguna cosa 
hiciese ó pasase de las treinta, no 
podrá señalarse mas que lo jus-
to , con todo que el otro no ha 
contado nada. 
Si con sus ganancias llegase 
á hacer , v. gr. veinte y ocho, sin 
que el contrario contase ó empa-» 
tase alguna ganancia, y prosiguie-
se jugando por ser mano , así que 
llegase á treinta contará sesenta, 
como el otro no hubiera levan-
tado aun baza, sino que el ma-
no las hubiera hecho seguidas 
hasta contar las treinta : por lo 
que tendrá cuidado de jugar car -
ta firme hasta lograrlo , sucedien-
do lo mismo que en el caso ante-» 
cedente , siempre que éí contra-» 
rio gane ó empate la mas peque-
ña ganancia , esto es , que no po4 
drá contar en este caso mas que 
los 
m 
los puntos que haya hecho. 
Nota. Solo el mano puede ha-
cer este juego, que se llama picarj 
pero el repicar lo puede lo mis-
mo el mano que el pie , porque 
aunque el mano haya jugado y 
contado una , como el contar y 
las bazas es la última ganancia, 
el que es pie contando hasta trein-
ta de otras ganancias preferentes, 
debe contar noventa. 
Si el mano no tuviese , ó no le 
valiese ganancia alguna, comenza-
rá jugando contando uno , y des-
pués seguirá contando uno por ca-
da carta que juegue, y otro por 
cada baza que levante (si salie-
se la jugada del contrario )j asi-
mismo el que hiciese la última ba-
za .contará dos puntos. 
Nota. Si; l a última carta no lle-
gase su valor: á diez , esto es, que 
fuese alguna de las tres menores, 
00 contará sino uno. 
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Procure el que juega ir car-
teando á fin de ganar las bazas, 
que es menester para lograrlo ha-
cer mas de seis : también ha de 
procurar llegar á hacer cinco so-
bre las decenas que lleve y a , pues 
si no hiciese mas de quatro per-
deria estos $ esto es , si no hicie-. 
se, v.gr. mas de veinte y quatro 
puntos , no señalaría mas de vein-
te } pero si hiciese veinte y cinco 
se apuntaría treinta : por lo que ha 
de procurar no desperdiciar pun -
to alguno , aun en el caso de ha^ 
ber ganado las bazas y haber l le-
gado, á cinco y que una mas 6 me-
nos no le pueda aumentar dece-
na alguna $ deberá siempre apro-
vechar algún tanto , porque ese 
menos tendrá su cot^rario para 
el mismo fin. . ' 
E n esto mas que en otra cosa 
alguna se oonoee el buen jugador 
K de 
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de Cientos , y para esto ha de" te-
ner presente las cartas que a c u s ó 
su contrario de las ganancias que 
t u v o , y por las que asimismo t i e -
ne en la mano sacar por i l a c i ó n 
las que p o d r á tener , y a s í j u g a -
r á de t a l l a n e r a que logre a p r o -
vechar su juego. 
E l que tenga as y cabal lo nun -
ca s a l d r á de aquel palo para ver 
de hacer las dos esperando la sa-
l ida del contrario $ y lo mismo se 
t e n d r á presente en qualquier o t ro 
juego semejante á este,y que qu ie -
ra hacerlas todas á ver veni r . 
Es preciso servir siempre que 
se tenga del palo que v a j u g a -
d o , pero no es o b l i g a c i ó n ganar 
si no se quiere. > 
A este juego no habiendo t r i u n -
f o , l a carta mayor del pa lo que > 
va j ugada és la que gana y levan-
t a l a baza 5 y as í si se saliese j u - : 
-•«,- g a n -
gando de la carta mas pequeña, 
de qualquier palo que fuese , y el 
otro por no tener de aquel palo 
echase aunque fuese un as , levan-
taria la baza el del siete. 
E n quanto á saber los naypes 
que se han de jugar primero es 
regla general jugarse las firmes de 
un palo , como v. gr. de donde tu-
vo el punto, que por lo regular 
deberán ser las mayores y en mas 
número $ pero en esto no se pue-
de fixar regla cierta , y lo hará 
mas la práctica que quantas ad-
vertencias se pudiesen acumular 
en este tratado, cansando dema-
siadamente al aficionado. 
E n quanto al modo de seña-
lar las ganancias al fin de cada 
mano , ya se insinuó anteriormen-
te se habían de tener dos naypes 
para el efecto, y que cada punto 
de ellos señalara una deçeuâ} y 
K a así 
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así el que de sus ganancias y d e 
las cartas que juegue, ó de lasr 
bazas si las ganase hiciese , v.gr-
quarenta y seis puntos, señalarám 
los naypes cinquenta descubrien-
do otros tantos puntos de ellos. 
Nota. E n estando cerca del me—-
dio juego , aunque haya hechor 
quarenta y seis y se señale cin-
quenta , deberá advertir Je fa l -
tan quatro puntos para el medías 
juego i 6 menos si fuesen menos, 
aunque no fuesen: mas de uno , y 
si el otro compañero llegase á 
hacer ciento antes que él hubiese 
completado el uno ó mas puntos 
que le falten al .medio juego, lo 
perderá doble : asimismo el que 
llegue á noventa y cinco acabada 
la mano , aunque doble las car-? 
tas que señalan como si hubiera 
ganado el juego , si le faltase tan 
solo un tanto es preciso que lo ad-
vier-
J49 
vierta , y que lo haga en la otra 
mano j y si diese la casualidad 
que el otro á la mano siguiente 
llegase á ciento antes que él hu-
biera podido hacer el uno que le 
faltaba , perderá el juego. 
E l que hiciese todas las ba-
zas , en lugar de idiez puntos que 
señala elque las gana, quándo ha-
ce mas de seis, contará quarenta, 
y se llama capote, como ya se 
dixo. 
Del juego de Cientos con calidades' 
Quando se juega á los Ciento's 
con calidades se advierte ame^ dé 
principiar á jugar , arreglando lo 
que se ha de pagar por cada una, 
que es arbitrario $ pero si no se 
hubiere advertido el quanto , sé 
pagará por cada calidad la quas#-
ta parte de lo que vaya el jâê* 
go, v. gr. si se interesas^ mst- pe-
se-
seta a i juego sencillo y dps a l d o -
ble , cada calidad le v a l d r á a l q u é 
l a tuviese ó ganase un r e a l , y a s í 
p r o p o r c i ó n . . 
•JLas calidades sé pagan en esta 
forma. 
1.0 Cartas blancas gana e l q u é 
las tenga una ca l idad. 
2.° T a m b i é n gana una ca l idad 
el, que pique, , y . dos calidades el 
que repique. 
3.0 Por una, quinta una c a l i -
dad vpor cada sexta dos , por ca-
$ 3 , s é p t i m a tres, y por cada octava 
quat ro . r 
, i Nota. S i h a y secansa i g u a l no 
l%,\£ale á ninguno ; pero a l que 
le Valió l a mayor le vale asimis-
mo qualquiera o t ra , aunque sea 
i g u a l ó menor que la de su con^ 
irario. - • - '• 
. . 4." Pox cada catorce se p a -
ga 
I 5 I 
ga una calidad , y como no pue-
de haber empate la ganará eí que 
lo tenga mayor, y este podrá con-
tar otro mas pequeño, si lo tuvie-
se , aunque el contrario lo tuvie-
se mas grande. 
5.0 Gana otra calidad el que-
dé capote. 
6.° E n quanto al contar pa-
ga una calidad el que no llegue 
á diez en aquella mano y dos si 
no llega á cinco. 
f .0 Pagará una calidad el que 
pierda el juego sencillo, y dos el 
que lo pierda doble. 
Re-
Resumen de hs pagos que se ha-
cen â este juego por las diferen-
tes ganancias que ocurren. 
Puntos. 
Por cartas blancas. 10. 
Por el punto se señalará 
por cada decena un punto. 
Por cada tercera 
.. Por cada quatta. . 
, Por cada quinta. . 
Por cada ?exta. . 
Por cada séptima. 
Por la octava. . . 
Por cada catorce. 
Por cada gres ases &c 
Por cada caf ta que se jue-
ga ó baza que se levanta, 
(siendo jugaáa dfl contrario) 
un punto y por la última dos. 
Por ganar las bazas.. . . . 
Por el capote <#>• 
- Por pique, en lugar de 30. 60. 
Por,reDÍque,en lugar de30. 90. 
F I N . 
1. 
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